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OUBLIETTE LOADING INSTRUCTIONS 


DISK- Type: LOAD"OUB" , 8 (RTN) . When the computer responds 
"ready" type RUN. The program will now continue to load and run 
automatical 1 y . 

Remove the program disk and insert a previously -formatted disk. 
It will be used to store your player and game information. 


CASSETTE. Rewind the tape -fully. While holding down the shift 
key TAP the RUN/STOP key. Now release the shift key. Loading of the 
game will be automatic. When the screen menu appears, press the stop 
key on the CASSETTE DRIVE and remove the master tape. Insert a blank, 
rewound tape on which you will store your player and game information. 
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The Legend of Oubliette 


The word Oubliette is derived from the French, and means a 
dungeon with but one escape. To help you further your understan- 
ding of the Oubliette and the world surrounding it, a brief his- 
tory of the world follows. 

In the beginning, Tokal (meaning "world" in the ancient language) 
was a savage place with savage inhabitants. During the Tokgorin 
era, the world was ruled by the great beasts of the earth, who 
legends say arose from the mountains to the north. For countless 
years these beasts fought among themselves, each seeking to win 
control of its territory. From the maelstrom, the first evidence 
of fire thought, or humanoid creatures, came to the fore. 

The humanoids, while not possessing the great strength or special 
abilities of the earth creatures, had a great advantage - intel- 
ligence. Toward the end of the Tokgorin era, these clever crea- 
tures began to assert their superiority, and slowly there formed 
small tribes of humanoids who were able to resist the earth crea- 
tures and claim homelands of their own. 

Thus began the Fiegorin, or fire thought era. Named for the ele- 
ment (fire - FIE) which gave them their strength, the humanoids 
learned that collaboration with others of their kind gave them an 
advantage over the earth beasts. From the early tribes there 
came eight great races of humanoids, all of which live in the 
world today. 

As the populations of the fire thinkers grew larger, they began 
not only to fight the earth animals for territory, but each other 
as well. In the years that passed, the humanoids continued to 
fight amongst each other, with no true leaders or tribes having 
control over any region, not to mention the world itself. During 
this time, some groups splintered off from society, such as it 
was, to seclude themselves in the forests and the mountains. In 
their seclusion, these small societies flourished, and initiated 
the study of nature, magic and religion. They discovered much of 
the secret power of the world hidden in the Varget, or ancient 
language. Eventually, these clans began to prevail against their 
enemies through magic and religion, rather than by physical 
force . 

In the later years of this renaissance, a great wizard known only 
as LIGNE came down from the mountains to the north, and along 
with a handful of trusted disciples, civilized a region of the 
world near the border of the mountain range. The small town was 
eventually fortified and became known to the world as LIGNE 
castle . 
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As the city and the surrounding area was tamed, the hostile crea- 
tures, both animal and humanoid, were placed in a general holding 
area beneath the castle which later became known as the dungeon. 
Castle low life and criminals were also placed in the Oubliette, 
which was soon teeming with life. 

As the dungeon and the city above matured, it became popular 
among the young citizens of the city to venture into the dungeon, 
seeking gold and glory, almost as a rite of passage. To others, 
it became a lifetime quest. 
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Introduction to Oubliette 


Welcome to Oubliette! The Oubliette (or dungeon) is located 
under LIGNE castle, a city-state in the world of Tokal . The 
time is neither past nor present. The players of the game are 
citizens of the city who decide to quest for gold and glory in 
the Oubliette located beneath the castle. You, as the human 
user, will control a party of 1-6 players in a fight for survival 
in the dungeon. 

The physical and intellectual characteristics of each player 
which affect how that player performs in the dungeon are 
expressed in terms of 7 statistics: strength, intelligence, 
piety, leadership, physical constitution and dexterity and hits. 
These stats are typically in the range of 7-12, but every player 
is likely to have some stats which exceed and others which fall 
below the average. A player with a high strength may be best 
suited to fighting, since he can swing hard, doing great damage 
to his' opponents. Similarly, a player with a high intelligence 
but poor strength might do best to study magic so that he can 
overcome his opponents with his magical spells. In general, it 
is a good idea to form a party of adventurers with complementary 
characteristics some fighters, some magicians, some priests, so 
that your group will be able to adapt to monsters resistant to 
magic, or normal weapons, etc. 

Every player is a member of one of the eight races residing in 
the castle. These races include dwarf, elf, gnoll, hobbit, 
human, kobold, ogre and ore. Each race has its own character- 
istic traits - ores tend to be strong but unintelligent, 
elves are intelligent and ageless, ogres are both strong and 
sturdy, but are exceptionally stupid and unpious as a race. 

When selecting players to run in the dungeon, you will be asked 
to choose a race for the player. Although choosing a race of 
high intelligence will not guarantee a smart player, your chance 
is far better than choosing a less advantaged race. After the 
basic character ist ics (stats) of your player have been 
determined, he will be given the choice of one or more occupa- 
tions (classes) for which he is qualified. For instance, 
if his strength meets the minimum requirement, he may become a 
fighter. If his dexterity is high enough, he may choose to 
become a thief. Typically, the player should select a class 
which allows him to maximize his potential to the party. 

Once a player has selected a class, he will be allowed to choose 
from several guilds, or schools, in which he can train for his 
occupation. Guilds vary in quality of education, risk of death 
to the student, average years in training and difficulty. Some 
of the guilds discriminate by race, only allowing members of a 
given race to enroll. A player's selection of a school will be 
made based on his character istics and desires. If he survives 
his schooling, he will be placed in the tavern, where he will be 
waiting to join a party to seek adventure in the dungeon. On 
your first run in the game, select several players, put them 


through school, and then go to the tavern to choose your party to 
enter the dungeon. 

As you begin to play the game, you will find that the rules are 
loosely defined. Oubliette is an attempt to simulate life in a 
fantasy world. Your players will encounter adventure and 
adversity in the castle as well as the dungeon. If you are 
unfamiliar with the general play of the game, experiment a bit. 
Oubliette is a game of discovery, in which you learn by doing. 


This manual for the game gives you a basic reference if you 
become confused, but is not intended to give you a list of 

all the things you might encounter in the game. The best 

suggestion for the novice player is to read this section, and 
then enter the game. As you encounter things you do not under- 
stand, refer to the manual for an explanation. The game is 

designed to be open-ended, providing a challenge for both the 
novice and the advanced dungeoneer. Gradually you will become 

that your early encounters will seem simple in 
there will always be another level of play to 
your party. Onward to Glory! 


proficient enough 
comparison, but 
challenge you and 
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Player Information 


8/ 


8 


Gold 512 
1 .Dagger* 

2 .Cloak 


(6+0) Graelyn Female Elf Hits = 


STR 

8 

AC= 9 

Age : 2 3 

INT 

17 

Magic 

= 6 3 0 0 0 0 

PIE 

15 

Cleric 

= 0 0 0 0 0 0 

LDR 

18 



^ CON 

4 



DEX 

12 



Provi 

ded 

above is 

a sample player 


information on a particular player 
within the dungeon or castle. 


information display. To get 
in your party, press M, either 


Listed just before the player's name are two numbers in parenthe- 
ses - for Graelyn, (6+0). The first number indicates the level 
of the player. The higher the player level, the more powerful 
the player. Players start at level 1, and can increase their 
levels by slaying monsters in the dungeon. 


The second number in parentheses is the number of levels the 
player has gained on this trip. When he rests in the castle, it 
will be added to his level. Each time a player increases his 
personal level, he gains additional hit points, allowing him to 
withstand more damage, and if the player can cast spells, he 
gains additional spell units to be used against the enemy. 

The player's character ist ics are expressed in terms of six basic 
values: STR (strength), INT (intelligence), PIE (piety), LDR 

(leadership), CON (constitution) or DEX (dexterity), 

A player's strength determines how hard he can strike his oppo- 
nents, either increasing or decreasing the amount of damage he 
does each time he hits. Intelligence is the primary characteris- 
tic for magic users, and can increase the effective magical 
power of the player. Piety is the primary characteristic of 
clerical or religious types, and can increase the effective 
clerical strength of the player. Charisma is the player's 
physical appearance and leadership potential, and is an important 
characteristic for female thieves (who can seduce) and paladins 
(who must be handsome). Constitution is a measure of physical 
health, and helps determine the amount of damage the player can 
withstand before being killed. Dexterity indicates the player's 
coordination and quickness. The higher the player's dexterity, 
the better his chance of hitting his opponents, and also throwing 
spell s . 


^ Each time a player is hit by an opponent, he sustains a variable 
number of damage, or hit points. These points are subtracted 
from the player's hits, and when his hits go to zero, the player 
is killed. The hits are expressed by two numbers: current hits / 
maximum hits. A player that has sustained damage but not been 
killed may be restored to his maximum level by clerical cures or 
by resting in the castle. 
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Gold pieces are the unit of money in the game. Gold is useful to 
the player for resting in the inns, "donations” to the house of 
healing, and the purchase of equipment. Players start out with a 
small amount of gold when they are selected, and can obtain 
further gold by defeating monsters in the dungeon. 

AC is the Armor Class, or protection rating for the player. An 
AC of 9 corresponds to a player with no protection whatsoever, 
and any protective equipment the player uses will lower the AC 
from that point. For example, a Hirebrand wearing Plate Mail and 
a Shield for protection would have an armor class of 1 . The 
lower the armor class, the harder the player is to hit. 

Age is the age of the player in years. While age may be rela- 
tively unimportant in the early stages, once the player has made 
many trips to the dungeon, he is likely to be old enough for re- 
tirement. Players age only by resting in the castle (See Resting 
in Castle Options), and certain races have longer lifespans than 
others (see Races). 

You will also find the player’s spell units listed on his 
personal information display (as well as the party display if you 
have an 80x24 terminal). For example, in the display above, 
Graelyn has 6 level 1 magical spells and 3 level 2 magical 
spells. She does not have any higher level magical spells, and 
being a mage, does not have any clerical spells at all. As she 
advances levels by killing monsters in the dungeon, she will 
become more powerful, and be able to throw higher level spells, 
and more of the lower level spells. Additional information on 
magical and clerical spells is available in the section on 
Spells . 

Listed to the far right of the display is the equipment the 
player is carrying, (See the section on equipment). 
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Player Races 


There are eight player races living within LIGNE castle. These 
races are Dwarf, Elf, Gnoll, Hobbit, Human, Kobold, Ogre and Ore, 
Each race has certain character ist ics which typically distinguish 
its members from those of other races. 


Race 

Str 

Int 

Pie 

Ldr 

Con 

Dex 

Hits 

Age 

Exp 

Dwarf 

++ 

- 

+ 

- 

+ + 

- 

++ 

+ + 

+ + + 

Elf 

* 

+ 

* 

+ 

- 

+ 

X 

& + 

+ +++ 

Gnoll 

+ + 

-- 

* 

X 

+ 

+ 

+ + 

- 

+ + 

Hobbit 

- 

- 

X 

+ 

+ 

+ 

-- 

+ 

- 

Human 

* 

* 

X 

X 

* 

X 

X 

* 

* 

Kobold 

- 

— 

— 

- 

* 

X 

-- 

X 

— 

Ogre 

+++ 




+ + 

- 

+++ 

X 

+ + 

Ore 

+ 

— 

— 

— 

X 

X 

+ 

— 

— 

Above is a 

list of 

the 

races 

within the 

game 

, and 

their 

typica 


character ist ics . + means higher than average, * indicates 
average, and - denotes below average. The note of &+ for the age 
of elves indicates that elves are not affected by aging, and can, 
provided they stay out of trouble in the dungeon, be immortal. 

The racial character ist ics shown above do not guarantee that an 
Elf player will be intelligent, or that an Ogre player will be 
strong, but rather than players selected from those races have a 
better chance of exhibiting those char acter ist ics . After 
spending some time selecting players, you will have a better feel 
for the average statistics you can come to expect for each of the 
races . 


The term "Exp" found in the chart is the average degree of exper- 
ience required in the dungeon before a player of this race will 


advance a personal level and improve his statistics, 
indicates that Ores and Kobolds make levels easily, 
and Dwarves have a more difficult time of it. This 
about the player's ability to survive. (See the 
Classes for information on how a player's class can 
progress ) . 


The chart 
while Elves 
says nothing 
section on 
affect his 
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Player Classes 


Once a player has been selected, you have a choice of up to 10 
different classes, or occupations, for that player. The player 
will be allowed to choose from at least one class (Peasant) and 
possibly more, depending upon his char acter ist ics . 

Associated with each class are a number of factors which will 
affect how your player does in the dungeon. Each class has a hit 
bonus, so that players of some classes (such as Hirebrands and 
Paladins) receive additional personal hit points, while players 
of classes which are weaker physically, such as mages and sages, 
receive fewer personal hit points. In addition, the choice of a 
class will affect how rapidly the player advances personal 
levels. Some classes, such as thieves, allow the player to 
advance levels relatively easily, while more difficult classes, 
such as rangers or sages, have very slow advancement. Be aware 
that if a player is a member of a slowly advancing race (such as 
an elf) as well as being a member of a slowly advancing class 
(such as a sage), the effect will be compounded and your player 
is likely to advance very slowly indeed. Similarly, if a player 
of an "expensive” race selects a rapidly advancing class, some of 
the disadvantage will be offset. 

Members of some classes can throw magical (illusionary) and 
others can throw clerical (religious) spells. A few (such as 
rangers and sages) can actually throw both. Spells can be used 
to help defeat monsters in combat, or can be used passively to 
assist party members, such as healing wounds, curing poison, etc. 
(See Spells for more information). 

The equipment your player is able to use will also be influenced 
by his choice of a class. Certain classes are restricted from 
various types of weapons and armor. Priests, for instance, may 
not use any weapons with a point or blade, since such weapons 
shed blood. Thieves, on the other hand, are not selective about 
their weapons, but may not wear anything heavier than leather 
armor since it restricts their movement. (See Equipment for more 
information ) . 

Listed below are the 10 player classes, with a brief description 
of each: 

Hirebrand- 

Hirebrands are the pure fighting men in the game of Oubliette. 
They can wear all normal types of armor and weapons, including 
plate mail and swords. The basic purpose of a hirebrand is to 
fight in the front of his party, protecting the mages and other 
more fragile spell throwing types from direct contact with the 
monsters. The hirebrand might be most closely compared to the 
hoplites in the ancient Greek societies, or to the Roman legion- 
naire. Hirebrands tend to be sturdy, and advance personal levels 
rapidly, provided they survive. 
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Mages- 

The mage is a pure illusi 
his glory by fighting in 
physically weak mages pr 
magical spells. So that 
impeded by their armor or 
than a cloak, and typ 
weapons. Because of th 
usually located in the r 
contact with the monsters 
the heads of his comrades 


onist and sorcerer. Rather than earning 
the front line like the hirebrands, the 
efer to overcome the enemy by the use of 
the casting of these spells will not be 
weapons, mages never wear armor heavier 
ically carry daggers as their normal 
e vulnerable nature of the mage, he is 
ear of the party, protected from direct 
where he can throw spells at will over 


Ninja- 

Members of ancient assassins' guilds, the ninjas have tradition- 
ally practiced the art of silent assassination. Skilled in the 
use of all weapons, the ninja serves in the dungeon primarily as 
a fighting man. Their skill with weapons allow them to swing to 
kill on an opponent, with a good probability of inflicting a 
fatal or critical hit on the monster with a single blow. In 

order to use their weapons more effectively, and to move quickly 
through the dungeon, the ninjas never wear anything heavier than 
leather armor. Like thieves, the ninjas are adept at opening 

trapped boxes in the dungeon. 

Paladin- 

The fair knights of Oubliette are known as paladins. Sworn to 

the cause of justice, these paladins are handsome fighters who 
^ have some additional abilities over the normal hirebrands. The 
paladin can restore hits to a party member with his touch, one 
time per dungeon trip, with the number of hits increasing along 
with the paladin's level. The paladin is also able to throw 
clerical spells when his personal level is 8 or higher. Because 
of his clerical nature, the paladin, like the priest, can also 
make use of the clerical dispell on evil monsters. 

Peasant- 

By default, every player in the game is able to be a peasant. 
Having no particular strengths, the only redeeming factor of a 
peasant is that he makes personal levels in the dungeon quite 
easily. Frequently players will be a peasant for their first 

few personal levels, and then join a guild to learn a useful 
skill. Peasants may wear nothing better than leather armor, and 
cannot use most weapons. 

Pr iest- 

The priests are the religious men in Oubliette, able to summon 
the assistance of their gods in the aid of their party. Priests 
abhor bloodshed, and will only ever kill in self-defense. The 
0 ^ k priest may carry only blunt instruments as weapons, like the 
crusading clerics of old. Priests can wear armor as heavy as 
chain mail, and can also carry shields. The priest can throw 
clerical spells, which serve to protect his party, heal his 
friends and do damage to those attacking him. Further, the 
priest can attempt to dispell evil monsters (demons and undeads) 
by ordering them hence when the monsters are first encountered. 
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Frequently the monsters are impressed with the priest’s presence 
at the beginning of the encounter, but after they have fought him 
and his party for more than one round, they realize his vulner- 
ability . 

Ranger- 

The rangers have historically lived in the forests in clans 
devoted to protecting nature and themselves. Through the years 
of communing with nature, the ranger discovers many of the most 
powerful secrets of the world, both magical and clerical, and is 
therefore able, when he is high level, to throw both magical and 
clerical spells. The ranger insists on wearing only leather 
armor, but can use all types of weapons. While the ranger is 
vulnerable when low level, being forced to fight monsters 
directly to gain experience, the high level ranger is able to 
both fight and cast spells, making him an invaluable member of 
the party. 

Sage- 

Sages are similar to rangers in their seclusion from society. 
Like the rangers, the sages can cast both magical and clerical 
spells. Since the sages devote themselves to the study of these 
spells, they can cast them at lower levels, being able to throw 
magical spells at their first level, and clerical spells at their 
third level. However, the sages lack the ranger's training in 
nature, and thus are unable to wear armor, and are physically 
weak. Sages are typically used solely for their ability to cast 
spells, and are kept in the back of the party when possible. 

Samurai- 

In the tradition of the Japanese Samurai and the Chinese Shao-lin 
monks, these players are known for their skill with both weapons 
and hand-to-hand combat. Unwilling to wear any armor except for 
their cloaks, these martial artists are often able to parry the 
blows of their opponents, and become increasingly difficult to 
hit as they advance levels. The samurais, like the ninjas, 
are able to swing to kill, but are far more effective. In 
their years of study of philosophy, they have also come to 
learn clerical spells, and at high level, the samurais are 
able to serve as clerics as well. Like the thieves, they are 
skilled with their hands, and are better than average at disar- 
ming traps. 

Thief- 

The thief is a self-interested player skilled in the dark arts of 
opening doors and disarming traps, as well as some basic weapons 
skills. Thieves are able to use all types of normal weapons, but 
wear only leather armor so that they can move with stealth. 
Thieves advance personal levels rapidly as they gain experience 
in the dungeon, and at high levels they achieve sufficient weapon 
skills to be able to swing to kill on their opponents. It should 
be noted, however, that high levels thieves are less effective at 
critical hit than the samurais and even the ninjas. 
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Claaa Information Summary 


Class 

Hits 

Exp 

. Maqic 

Cleric 

Weapon 

Armor 

Hi-rebr and 

+ + + 

- 

0 

0 

3 


4 

Mage 

-- 

++ 

1 

0 

1 


1 

Ninja 

+ 

* 

0 

0 

3 


2 

Paladin 

+ +++ 

+ + + 

0 

8 

3 


4 

Peasant 

* 

— 

0 

0 

2 


2 

Priest 

* 

++ 

0 

1 

2 


3 

Ranger +4-+++ + 

++++ 

7 

6 

3 


2 

Sage 

-- 

++++ 

1 

3 

2 


1 

Samurai 

+++ + 

+ + + 

0 

6 

3 


1 

Thief 

* 

— — 

0 

0 

3 


2 

Hits: Extra 

personal ] 

hit points 

awarded to 

the player. 

each 

t ime 

the player 

advances , 

allowing 

the player 

to withstand 

more 


personal damage. 

Magic & Cleric Levela: Level at which player of that class can 

throw spells of that type, 0 indicates NONE. 

Weapon Levela: 1 - Restricted to daggers, 2 - No edged weapons, 

3 - Use any normal weapon 


Armor Levels: 1 - Cloaks only, 2 - Leather Armor, 

3 - Chain Mail & Shield, 4 - Plate Mail & Shield 


Minimum Statist ica Required 


Class 

Str 

Int 

Pie 

Ldr 

Con 

Dex 

Hirebrand 

12 

0 

0 

0 

0 

6 

Mage 

0 

12 

0 

0 

0 

0 

Ninja 

12 

9 

12 

0 

6 

15 

Paladin 

12 

12 

12 

17 

7 

9 

Peasant 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Priest 

0 

0 

12 

7 

0 

0 

Ranger 

12 

14 

14 

14 

15 

12 

Sage 

0 

14 

14 

7 

0 

0 

Samurai 

15 

9 

15 

0 

9 

15 

Thief 

5 

0 

4 

0 

0 

12 
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Joining a. guild 


Once your player has been selected, he will be able to choose 
from one or more classes for which he is nominally qualified, 
meaning that his statistics meet the minimum requirements shown 
in the table above. After choosing a class, he will be 
allowed to select a guild for his apprenticeship. 

The guilds vary in quality of education, risk to the student, 
average years of study, chance of successful graduation and 
racial discrimination. Certain guilds (such as the Eldar 
Academy) only allow members of a given race to enroll. 

Your choice of a guild will be based on a number of factors. 
While it is always desirable to choose a high quality guild, they 
tend to be considerably more difficult, and your player could 
spend many years attempting to graduate, perhaps dying in the 
process. To short-lived races such as Ores and Ogres, becoming a 
professional student can be a fatal mistake. 

Note that after a new player has been selected, he will be given 
a chance to study for a chosen class. If he fails to graduate, 
but survives the school, he will be placed automatically in the 
tavern, where he will wait until picked up as a member of a 
party. He may at any later time become an apprentice again, in 
any guild for which he is qualified. He might also elect to seek 
adventure in the dungeon as a Peasant, later to enter a guild. 
Warning - the chance of dying in school increases as a character 
increases his personal level. The masters of the school typical- 
ly frown on these higher level students, and force them to serve 
as examples for the rest of the class. 
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Equipment 


Players may purchase equipment to assist them in their adventures 
at the general store located in the castle. Grundig's General 
Store stocks only the finest in quality merchandise to aid play- 
ers in their dungeon quests. 

Each player may carry up to five items of equipment with him in 
the dungeon. There are five basic types of equipment, and a 
player may only carry one of each. They are, in order. Weapon, 

Armor, Shield, Jewelry and Miscellaneous Magic. Characters which 
fight frequently will be especially concerned with selecting the 
proper weapon and armor. The choice of a weapon has a great ef- 
fect on how the player fights in the dungeon. Certain weapons, 
such as swords, are restricted to the fighting classes like hire- 
brands and paladins. Other weapons, such as maces and mauls, are 
typically used by religious players like priests and sages, since 
they do not shed blood. There are also class restrictions placed 
on armor - fighting men can wear plate mail and shield, for 
instance, while peasants and thieves may wear nothing heavier 
than leather armor, and mages may wear nothing more than a cloak. 

Equipment may also be restricted to a specific race or class. 
Daggers, for instance, are restricted to use by mages. Dwarven 
hammers, manufactured and used exclusively by dwarves, may not be 
used by members of other races. 

In addition to the "normal" equipment available for purchase in 
^ the general store, there are enchanted equipment items to be 
found in the dungeon. This magical equipment is frequently like 
normal equipment, except that it has been endowed with special 
qualities that make it more desirable. Hirebrands may find magic 
plate mail which protects them even better than normal plate 
mail, while mages may be interested in the Wizard's Staff, which 
can be used in the dungeon as a weapon and a source of protection 
for the mage. While the best magic equipment is usually harder 
to obtain, it is well worth the quest. 

WARNING - if you find an item in the dungeon which has an unknown 
property (listed as Special in the equipment list), it is prudent 
to experiment carefully with the item! Entire parties have been 
known to find destruction by the misuse of unknown equipment. 
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Spells 


Magical and Clerical (Religious) spells can be cast by various 
classes to attack monsters and help fellow party members. While 
a player must be one of the front two players in the party to hit 
the monsters with weapons, spells can be cast from any position. 
As a result, those players able to throw spells are typically 
placed in the rear of their parties, so that they can cast spells 
against the monsters without risk of direct personal injury. 

The spells are actually remnants of the Varget, or ancient lan- 
guage, which is no longer known to commoners. It is said that 
the secrets of the world of Tokal are contained within the lan- 
guage, and that those who are able to properly speak the 
words can actually invoke these mystical powers. However, the 
task of invoking these spells is so exhausting that a user of 
magic or clerical spells can cast only a limited number, and 
then must rest to restore his strength. 

The spells are split into two basic groups, magical and 
clerical, and different classes may be able to cast one, both, or 
none of these spells. The spells are further separated into dif- 
ferent spell levels, each requiring a unique source of energy 
within the thrower. As the spell-user increases his personal 
level, he becomes stronger and is able to cast more powerful 
spells as well as throw more of the lower level spells per trip. 
By inspecting a player's information (pressing M within the game) 
you can determine the number of magical and clerical spells of 
each level the player can cast. 


Spells may only be cast in the dungeon, since the builder of the 
castle placed an anti-magic hex on the entire city to prevent 
spell casters from disturbing the local peasants. To cast a 
spell while in the dungeon, the spell caster need merely press S 
and then he will be asked to enter the name of the spell. 
Naturally, all spell names are given in the Varget (the 
ancient language, and are translated in the following pages... 
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Magical Spells 


Magical spells are based on illusion and control of natural phe- 
nomena. While magic is particularly effective on low to medium 
level monsters, it tends to be less effective against high level 
monsters, wise to the world and powerful in the dungeon. As a 
result, mages are invaluable to a party during the early stages 
of development, and then the wizards recede in importance, until 
the party begins to venture to the very deep levels of the 
dungeon, where ultra-powerful mages are required for the party's 
survival . 


Level _1 - 

NARGOR In the Varget, this spell means "not thought." Scholars 
believe that this spell actually neutralizes the thought process 
of the victim, apparently putting the creature to sleep. It is a 
relatively weak spell, however, and will only affect low level 
normal monsters. 

GEIBOR Known among commoners as magical missiles, this spell 
literally means "air rods" in the ancient language. The projec- 
tiles produced are directed at a single target, and work on all 
types of monsters. 

TOKSHEF Meaning "earth shield" this spell invokes the power of 
the strongest element, the earth, in protecting the user. 
Although few understand exactly how the spell works, it seems to 
make the user less vulnerable to attacks with weapons. 

MORFIEGOR Literally translated, this spell means "direct fire 
thought." It is directed at a single opponent of humanoid type, 
and if successful, the opponent will join the user and assist him 
throughout his trip in the dungeon. 


Level 2 - 

GEIGOR "Air thought" attempts to dispell the thoughts of the 
opposing monsters into the air, and is commonly called the spell 
of confusion. Once confused, the affected monsters run for cover 
and are effectively eliminated from the encounter. 

ALTATOK "Earth strength" invokes the power of the earth in 
strengthening the recipient of the spell, allowing him to hit his 
opponents more often. It can be cast by the magic user on any 
member of the party, but is typically used on one of the two men 
fighting in the front. 

NARPIC Called Darkness by the rabble, this spell creates an 

area of darkness around the magic user's party, allowing the 
party to escape the encounter. It is primarily effective against 
low level normal monsters, both humanoid and animal, which 
require light to see their opponents. 
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GEITORGA Unsure of this spell's translation, the scholars say 
that it helps the magic user to float in the air above the earth. 
Its primary utility is in allowing the mage to avoid pits in the 
dungeon. It is known that players thus floating are less vulner- 
able to weapon attacks. However, a player who is thus attacked 
may lose his concentration on the spell, and each attack has a 
small chance of breaking the spell. 


Level 3. - 

FIEMINAT This spell causes a ball of fire to burst from a 
point chosen by the mage, usually in the midst of the monsters 
fighting his party. "Fire wound" will do serious damage to all 
members of the opposing party, and also stands a good chance 
of damaging each member of the mage's party. Because of its 
destructive effect on the friendly forces, this spell is typical- 
ly cast only as a last resort. A magic user can partially pro- 
tect himself from the effects of fire by casting FIETOKSHEF. 

PICTAGEIT "Light Air Storm" invokes a storm of brilliant light 
among the enemy, having an even chance of damaging each one. 
Like FIEMINAT, this spell can also backfire to damage one's own 
party, so it should be used with caution. (See FIETOKSHEF) 

MORTOKGOR "Direct Earth Thought", serves to control a monster 
in the same way as MORFIEGOR is used against humanoid opponents. 
This spell is cast against beings of "earth thought", or non- 
humanoid monsters. Like MORFIEGOR, it is ineffective against 
supernormal monsters of any kind. 

IPTONARVAY Meaning ” sel f -not -see " , this spell makes the user 
invisible to low level normal monsters. Its effects last until 
the user leaves the dungeon, or attacks a monster with a spell 
or weapon. Its basic benefit is that it makes the mage invul- 
nerable to attack by normal weapons. This spell is not effective 
against supernormal or high level opponents. 

FIETOKSHEF "Fire earth shield" affords the mage with a per- 
sonal shield against the effects of fire, whether from light or 
fire spells, or from the breath of dragon-type monsters. The 
effect of this spell lasts until attack by fire, and then it 
must be recast. Not a complete protection against fire, it 
does cut the damage to the magic user in half. 

IPTOFEH Literally "self-point" in the Varget, this spell tells 
the user the level on which the party is currently standing. 
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Level 4 


NARFIET Ice storm, or "not fire”, invokes a damaging storm of 
cold and ice upon the opposing monsters. Like FIEMINAT and 

PICTAGEIT, it also unfortunately damaging the user’s party. Use 

with caution. 

^ MINAGOR "Wound thought" is said to produce fear in the mind of 
the opponent. A highly effective spell against low to medium 
level normal monsters, it can be used like GEIGOR to remove 
opponents from the encounter. 

KARPAFIER Meaning "Fire Summon", the spell serves to summon 1-4 
low level monsters to the aid of the mage. These monsters will 
stay with the mage for a variable number of encounters, usually 
leaving him shortly before an encounter to return to their homes. 

NARVAYBONA Party invisibility, or "party not see" causes the 

effect of invisibility over all members of the party. The 

effect may be broken for each individual member when that member 
casts a spell or swings a weapon. This spell protects the party 
from low to medium level normal monsters, but has no effect on 
other monsters. 

FIEAL "Fire life” provides the user with a temporary enhance- 
ment of the user's reflexes by invoking the power of the fire 
element. This spell gives the user a chance to act more than 
once during a single combat round. The spell's effect is of 
limited duration, but can be renewed by casting FIEAL again. 


Level _5 - 

FIESHEF "Fire protect" forms a wall of fire about the mage, 
making him appear much like a demon, and casting fear into the 
hearts of his opponents. This spell is useful for frightening 
low to medium level normal monsters, but others are unimpressed. 

KARPASOM Meaning "water summon" this spell is powerful than 
KARPAFIER, and summons monsters to the aid of the mage in the 
same manner. 

SKORPIC According to the major religions of Tokal, the end of 
the world will come with a mighty struggle between the gods and a 
blinding flash of consuming light. It is thought that speaking 
this spell, which literally means "end light", causes a display 
of light similar to that of the end. Since the mage must be 
quite powerful to cast the spell, it can usually be used without 
damage to the mage's party. 

ITOGEIT "111 Air Storm" conjures a cloud of foul gases that 
kill all creatures who are less than level 8. It should be used 
with caution as it can affect members of one's own party. 
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Level 6 


ALITO "Death" casts a spell of death over the opponents. Ex- 
tremely effective even against high level normal monsters, this 
spell is invaluable when travelling to the lower levels of the 
dungeon . 

FIEMINAMOR "Fire wound directed" this spell does heavy damage 
to all opponents, with no effect upon the mage's party. Similar 
to FIEMINAT in effect, the suffix MOR indicates the controlled 
nature of this attack. 

KARPATOK "Earth summon" invokes the power of the earth in sum- 
moning assistance. Similar to the prior summon spells, it 
differs only in the level of monsters which appear to assist the 
mage . 

TORGAFIER Even the scholars do not understand this spell very 
well. It appears to be able to transport the party from one 
location to another by use of an alternate plane of existance. 
The spell has a limited range, of up to 9 units up, down, east, 
west or north and south. It is dangerous in that the party must 
be sure that the new location to which it is moving is within the 
dungeon. If the location is outside the dungeon walls, or in the 
castle, the party will be killed. Use this spell with cautionl 
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Cler ical Spells - 

The priests and holy men derive their strength from their faith 
in their gods, rather than from the use of natural phenomena like 
the mages. The clerical spells are character i st ical ly designed 
to protect the priest and his friends, rather than being outright 
offensive, such as the fireballs and lightning bolts afforded to 
^ the mages. There are two basic groups of clerical spells, those 
which heal and revive (the cure and raise spells), and those 
which defend the priest and his party (BONASHEF, ETISHEF, SHEINO- 
GET ) . The priests are relatively weak when they are low level, 
in comparison to the mages, but as they increase their personal 
levels, they begin to throw more powerful spells, and become in- 
dispensible as the party travels to the lower levels of the dun- 
geon . 


Level 1 - 


MINAT Simply meaning "wound" in the Varget, this spell 
inflicts damage on the priest’s opponent, thus serving a basic 
defensive purpose. 

KOMINAH "Close wound" is the inverse of the MINAT spell, and is 
used by the priest to cure a member of his party. The AH ending 
of this word indicates the healing nature of the spell, in con- 
trast to the harsh AT ending on the corresponding wound spell. 


KONARBONA 

has effect 
zombies , 
spell has 
attacking 
represents 


"Dispell party" is a low level clerical spell which 
primarily on undead creatures, such as skeletons and 
although it has some effect on demons as well. This 
a random chance of frightening all members of the 
parties, causing them to flee from the priest, who 
evil to them. 


Level 2 - 


BONASHEF "Shield party" serves to protect the priest’s party, 
and lowers the chance of monsters hitting them with weapons. 

DUMAFIEGOR In the Varget, DUMA means "control”, and FI EGOR 
means "fire thought", or human thought. This spell is similar to 
the MORFIEGOR of the mage, except that it attempts a much stron- 
ger, but less lasting, control over the monster. The spell 
can capture 1 to 4 humanoid opponents and induce them to serve 
in protection of the cleric. Unfortunately, the spell requires 
significant energy on the part of the cleric to maintain control, 
and the companion monsters have a good chance of deserting the 
priest before the next encounter. 

FEHTIER Literally "point trap", this spell allows the cleric to 
point all dangerous elements of a trap, and thus disarm it 
without injury. Unfortunately, the effectiveness of the spell 
decreases with the complexity of the trap, and on the deepest 
levels of the dungeon, this spell is of relatively little help. 
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Level 3 


MINATOK Known among the masses as heavy wound, this spell is a 
more potent version of MINAT. The TOK (earth) 3uffix indicates 
that the power of the spell is drawn from the strongest element. 

KOMINASOM The functional opposite of MINATOK, KOMINASOM is 
based on the water element and is provides a stronger healing 
effect than KOMINAH . 


Level _4 - 

KOMINATOK Calling on the power of the earth, this heal spell 
is usually termed "full cure. It returns the recipient to his 
full strength level. 

MI NAB OR "Wound rods", or quarrel, gives the priest a var- 
iable number of wounding rods which he fires at his opponents. 
This spell is a potent weapon for the cleric and a valuable tool 
for defending his party. 

KOTIER This word means "close distress" in the Varget. It al- 
lows the priest to cure a fellow party member of all diseases af- 
fecting him, although it does not return the player to his full 
strength level (such as KOMINATOK). 

DUMATOKGOR Meaning "control earth thought", this spell is 
a stronger version of DUMAGOR, and allows the priest to con- 
trol general monsters as well as humanoid. Again, this spell 
affects 1 to 4 opponents, and has a limited duration which de- 
pends on the piety of the cleric. 


Level j5 - 

FEHALITO "Point death" is an attempt by the cleric to command 
his opponent to die. This spell may only be used in self-defense 
by the cleric, and is directed at only one opponent. If the 
spell does not succeed, the opponent sustains no damage. 

ETISHEF "Blade protect" invokes a barrier of whirling blades 
which the cleric can direct against the attacking opponents. 
Guided by a divine hand, the blades do not affect members of the 
cleric's party, but do considerable damage to some of the 
opponents . 

KOALITO "Close death", or raise person, is a very useful 

spell for any party. This allows the cleric to resurrect a 

member of his party that has died in the dungeon. The chance of 
success is based upon the constitution (or health) of the victim, 
and if it fails, it may not be retried. Being a somewhat limited 
spell, it does cause permanent damage to the health of the recipient. 
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Level 6 


KOMINALITO "Close death wound" serves to resurrect the per- 
son like KOALITO, but also serves to cure the wound which 
actually caused the death in the first place. Because of this 
additional healing effect, the victim is not permanently 
damage by the experience of death. This spell also has a 
chance of failure, and may not be retried on the same player. 

MOHIPTO This spell means "home self" and returns the cleric to 
the castle. Unfortunately, his party members do not follow him. 
In abandoning his party, the cleric risks permanent condemnation 
and death from his gods, and may be permanently killed in the at- 
tempt to return home. If the spell is used in only the most dire 
circumstances , the chance of death to the cleric is relatively 
remote . 

SHEINOGET "Holy word" calls upon the priest’s god to damn his 
opponents to hell. The opponent's chance of resisting 
the attempt is based on the priest's level and the opponent's 
level. If a party member is damned but the party as a whole 
survives, his soul will return to his body and he can be revived. 
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Cast le Options 
N - Create New Players 

On your distribution disk, there are a number of players already 
created and waiting in the tavern. If you like, you can use 
these players, or create some new players by pressing -N- while 
in the castle. Ultimately, the players provided for you will be 
killed, and you will be forced to create some new ones. 

After pressing -N-, you will be asked to select a race for your 
new player. Keep in mind that the selection of a race will have 
a large effect on the type of player you will get. If you are 
selecting a Ogre player, chances are good that you will get a 
good Hirebrand, but you are not likely to get a good Priest. For 
further information, see the section on Player Races. 

Once the race has been chosen, you will be "roll" a player of 
that race. You will be asked if you want to keep the player, and 
if not, another will be rolled. 

Listed below the player are the classes for which the player is 
eligible. The player is eligible for a class if his statistics 
meet the minimum specified for that class. No matter how poor 
the player, he will be allowed to be a Peasant. Frequently a 
player will have two or more class choices. Select the choice 
that will be most beneficial for both the player himself and his 
party . 

You will then be provided with a selection of guilds which the 
player may attend in order to train for his occupation. The 
player will be placed in the tavern after his schooling, whether 
he graduates or not, as long as he does not die during his ap- 
prenticeship. If the player does not succeed in his first 
attempt at a guild, he can try again at a later point. However, 
once he has graduated from a guild, he cannot change classes. 

After you have created a sufficient number of players, go to the 
tavern (Castle Option -T-) to form your party. 


T - LIGNE Tavern 

LIGNE Tavern is named for the founder of the castle, and is the 
traditional meeting ground for adventurers waiting to 3eek glory 
in the dungeon. After a player is created, and upon normal exit 
from the game, the player is placed in the tavern. 

To form a party, simply enter the number of the player you would 
like to select and press RETURN. After a player has been selec- 
ted, a *** will appear to the right, indicating that he is a mem- 
ber of your party. To deselect a member of your party, simply 
enter his number. 
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Your party may consist of from 1-6 players, and once you have 
reached that limit, you may not select any more. When you have 
selected all of the players you would like for your party, simply 
press RETURN to exit the tavern. 



Grundig’s General Store 


Run by Grundig, an elderly dwarf of gentle demeanor, the General 
Store is the retail outlet for a wide variety of equipment useful 
in the dungeon. Unfortunately, due to the high costs of quality 
workmanship and materials, some of the items may be too expensive 
for beginning players. If your party cannot afford to properly 
equip itself for the dungeon quest, you will have to make do as 
best you can, hoping to win additional gold for equipment in the 
dungeon . 


G - Enter a Guild 


The guilds are essentially schools in which a begi 
can learn an occupation. For each occupation, or 
are several guilds, each guild varying in quality o 
difficulty, risk to the student, average years of a 
and race discrimination. After graduating from a 
student will hopefully have improved some of his ch 
useful in his trade, or at least not lost any. I 
guild, keep in mind that the best guilds are the mo 
so mediocre students might do best to join an inferi 


nning player 
class, there 
f education, 
pprenticeship 
guild, the 
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t difficult, 
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H - The Holy House of Healing 

The House of Healing is run by a small group of priests residing 
in the castle. Supported solely by the gracious donations of its 
benefactors, this temple provides healing services to those in 
need. Usually those most in need will give large donations prior 
to requesting the aid of the clerics. 


R - Rest at an Inn 


In order to recuperate your hits and spell units prior to a 
dungeon trip, your party will have to rest in the castle. The 
three inns vary in cost and quality of rest, and parties with 
financial stress may choose to rest in the streets. New players, 
before entering the dungeon, should rest in order to get their 
spell units. Note - resting in the streets may be cheap, but it 
‘will age your players severely. Aging has no apparent effect 
upon young players, but as players pass the halfway point in 
their life expectancy, they will begin to experience physical and 
mental degradation, reflected in their stats. When any stat goes 
to zero, the player dies of old age. 
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D - Enter the dungeon 

When your party has been properly equipped and rested, you will 
be ready to enter the dungeon. Onward to Glory! 


0 - Order the Party 

This option allows you to select the order of your party during 
encounters with monsters in the dungeon. The first two players 
(numbers 1 and 2) will be in direct contact with the monsters, so 
these players should be the best able to avoid or withstand 
damage. Typically, the party is ordered with the hirebrands and 
fighting players up front, the priests in the middle, and the 
pure spell throwers (mages, sages, etc) in the rear. In this 
way, the players in the front have to be slain before the spell 
throwers can be hit directly by the monsters. The spell casters 
can throw spells from any position in the party, so their effec- 
tiveness will not be limited by their party position. 


X - Transfer Gold or Equipment 

Equipment and gold can be transferred between players. 


E - Exit the game 

In order to store the progress of your party, you must exit the 
game by pressing -E-. If you exit by resetting the system or 
pressing control-C, chances are good that your progress will not 
be properly stored for your next playing session. 


P - Party Information 

Pressing -E- will replot the information on your party. 

M - Player Information (Man) 

Pressing -M~ will provide you with detailed information on a 
particular player (both -P- and -M- also work in the dungeon). 
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Passive ( Non-Combat ) Dungeo n Opt ions 


The dungeon has 10 levels, and is populated by monsters which 
hide in the rooms and corridors. Some have treasure including 
gold and magical equipment to be won in combat. The options used 
while questing for glory are: 


D,W,A,X - Party Movement 

These keys move you right, up, left and down ( r espect ively ) in 
the dungeon. If you are blocked by a wall, the move key will 
have no effect. 

Moving your party into a pit (these are not displayed - you will 
have to discover them the hard way) will have a chance of injur- 
ing each member of your party. The severity of the damage will 
depend on the level you are on. .The deeper you go, the harder 
you fall! 

Moving your party onto a chute (also not shown) will take you 
automatically to the destination of the chute. Chutes are a 
magical means of transport which take the party to a predefined 
location on a specified level in the dungeon. 

Moving onto a stair will give your party the option of taking the 
stairway, which works much as a chute except that its use is com- 
pletely voluntary. 


O - Order the party 

This option allows you to designate the order in which the 
players in your party will face attacking monsters. (See Castle 
Options for further explanation). 


P - Party Information 

By pressing -P-, you can update the list of party information at 
the top of the screen. The party information is not 
automatically updated, so during an encounter, be sure to press 
this option frequently to be sure that you know how your party is 
doing. If -P- is pressed during an encounter, it does not cost a 
combat option. 


M - Player Information 


Pressing -M- will give detailed information on an individual 
player. If -M- is pressed during an encounter, it does not for- 
feit the player's combat option. 


S - Spell Casting 


This allows you to specify a player in your party to cast a 
magical or clerical spell. Certain spells work only during peace 
and others work only during combat. 


T - Paladin Touch (heal) 

By touching another player, a Paladin can cure damage done to the 
player. The power of the touch increases with the level of the 
paladin. A paladin may only touch another player once during the 
dungeon trip. 


B - Bury 

The only way to dispose of players who have died is to bury them 
in the dungeon. 


Q - Quit the Game 

This option allows you to quit the game and save the status of 
your party while in the dungeon. When you reenter the game, you 
will resume normally with the party in the same location and pre- 
dicament as when you left. 


K - Kill Companions 

While it is usually to the player's advantage to have companions, 
(companions being controlled monsters , not party members), there 
are occasions when a player is wisest to kill his companions, 
particularly when the companion has the capability to do some- 
thing that would be detrimental to the player. For instance, you 
may wish to kill an Enchanter companion since it can throw fire- 
balls on behalf of your party. Similarly, any monster which can 
throw spells which may damage your party should be kept with 
caution . 
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Combat Dungeon Options 
F - Fight 


The first two players in the party may press -F- during an 
encounter in an attempt to hit the attacking monsters. This 
normal swing is allowed to all players, and the player, if he 
hits, will do a variable amount of damage to the monster, based 
upon the player's level, strength and the type of weapon he is 
using. If a player behind the front two attempts to fight, it 
will have no effect since he cannot reach the monsters. 


D - Double Blow 

Only Hirebrands and Paladins may swing for double damage. This 
option is exactly like the normal swing (-F-) except that the 
player only swings once (regardless of the number of attacks of 
his weapon) and will do double the normal amount of damage. 
Other players attempting to do a double blow will merely do a 
normal swing. 


K - Swing to Kill 


Swinging to kill is an option restricted to Samurais, Ninjas and 
Thieves higher than 15th level. The Samurais will attack for the 
normal number of swings of their weapon, while the Ninjas and 
Thieves using this option will attack only once. If successful, 
the player has a chance of instantly killing his opponent, or in- 
flicting quadruple damage upon the enemy. Like -F- and -D-, this 
option has no effect if the player is not within the fighting 
front two of his party. 


E - Evade 

Pressing -E- will cause the player to attempt to evade the 
attacking monsters and retreat to the rear of the party. Warning 
- in the scuffle, the player behind the evading player loses his 
combat option. Evasion should be attempted only when the player 
in the front two is critically injured and facing imminent death. 


Q - Seduce 

Female Thief players may attempt to seduce humanoid opponents 
with their physical charms. The success of this attempt is based 
upon the leadership (or charm) of the seductress and the level of 
the enemy she is trying to seduce. If successful, the enemy will 
follow her and fight for her. Seduction may be attempted from 
any position within the party. 
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C - Clerical Dispel 


This option is available to any players able to cast clerical 
spells (including Priests, Paladins, Sages and Rangers), and is 
effective against Undead and Demon type monsters. Dispell must 
be attempted in the first round of an encounter, before the 
attackers have had an opportunity to realize the vulnerability of 
the cleric and his party. If attempted after the first round, it 
has no effect. 


S - Spell Casting 

A player with magical or clerical spells may press -S- during an 
encounter to cast one of his spells. He will be asked to specify 
the spell by its ancient name in order to cast the spell. 


P - Party Information 

By pressing -P-, you can update the list of party information at 
the top of the screen. The party information is not automatical- 
ly updated, so during an encounter, be sure to press this option 
frequently to be sure that you know how your party is doing. If 
-P- is pressed during an encounter, it does not cost a combat 
option . 

M - Player Information 

Requesting player information during an encounter will not 
forfeit a combat option. 
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Answers to Common Questions 


Question: What are the similarities and differences between Oub- 
liette and other "dungeon” games? 

Oubliette falls into the general category of role-playing fantasy 
simulations (we sometimes use the term "fantasy adventures" but 
get into trouble with people who confuse the term adventure with 
a particular type of computer puzzle). In this regard it shares 
a great deal with other games of the role-playing type. 

We have often been chided by our players to make Oubliette closer 
to the other dungeon games available, and this sentiment among 
the players is understandable. It is natural for people to 
prefer things that are familiar to them. Where possible, we have 
endeavored not to change commonly accepted phrases and terms so 
as to minimize the confusion from players who have experience 
with other games. For example, the general structure of the 
player data is similar to that commonly used by other games. 


Playing Oubliette at Work 


The serious Oubliette player may occasionally find it necessary 
to play the game at work to relieve the stress of modern toil. 
Since others in the office may not share his enthusiasm for the 
game, it is sometimes best to play the game without the knowledge 
of others. 

For the ultimate in discrete recreation. Oubliette has a special 
"At Work" (tm) feature. The At Work feature is activated by 
pressing control-L. The screen will immediately erase, and dis- 
play the system prompt, for the viewing pleasure of those passing 
by. When the intrusion has passed, the game can be reactivated 
by pressing control-L again. 

Aside from the screen blanking, this feature has no effect upon 
the game itself, provided control L is pressed to return. If any 
other key is pressed, the game will be aborted and the user will 
return to the operating system. This feature is provided for the 
safety of the player - if somebody unfamiliar with the game comes 
up to the terminal and presses a key, the game will abort so that 
it will not be obvious what was going on. 
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Appendix M ^ The Monsters 

There are sixteen basic types of monsters which can be encoun- 
tered in the dungeon; They are; 


Samurai - 

^ The samurai monsters are martial artists which can stun their 
opponents, and at the higher levels, kill with a single blow. 

Hirebrand - 

Like the player hirebrands, there are well-armored fighting men, 
ranging from low to high level, and can be found on all levels of 
the dungeon. The high level fighters are very well equipped, and 
can use normal swing, double blow and even critical hit. 

Magician - 

The humanoid mages can be found as opponents on the medium to low 
levels of the dungeon. They are typically physically weak, but 
can cast a broad range of magical spells, and increase in their 
power along with their level. 

Prieat - 

Priests can be found on all levels of the dungeon, and medium to 
high level priests can throw dangerous offensive spells. 

Thief - 

Thieves are humanoid monsters capable of normal swing, double 
blow, critical hit and summoning aid. Thieves can be found on 
all levels of the dungeon. 

Giant - 

Generally of ogre-like appearance, these fighting types are dif- 
ferent from hirebrands only in appearance. 

Midget - 

Small humanoid monsters similar to hirebrands. 

Animal - 

This monster type includes a broad range of non-humanoids. 

Werebeast - 

These monsters are a cross between man and animal, and typically 
can do normal swing, double blow or poison. 

Insect - 

These monsters usually attack with normal swing or poison. 

^ Aquatic - 

Aquatic monsters are not found in the dungeon, but will be found 
in the outside world (Tokal) when released. 


35 


Undead - 

These monsters are neither dead nor alive, and possess a wide 
range of attacks, including swing, double blow, critical hit, 
par alyzat ion, level drain and summon aid. If hit by certain un- 
dead monsters with level drain, the player will lose a personal 
level, with a corresponding loss of hits and character ist ics . 

Mythical - 

These monsters have a variety of attacks, and are generally 
immune to all spells involving control or fear. Among the mythi- 
cal monsters are those with the ability to turn their opponents 
to stone and to summon aid. 

Dragon - 

A subset of the mythical types, the dragons have the power to 
breathe fire and are similarly resistant to spells. Dragon types 
can be found only on the 

Enchanted - 

Enchanted monsters are similar to mythical in their resistance to 
spells and their forms of attack. 

Demon - 

Found only on the low levels of the 
possess almost all forms of attack, 
damaging spells. Beware the demons! 


Oubliette, these monsters 
and are immune to most non- 


The first six monster types, Hirebrand through Midget, are huma- 
noid in nature and are generally susceptible to all spells. 
Further, these monsters can be controlled using any of the FIEGOR 
(fire thought) spells such as MORFIEGOR and DUMAFIEGOR. 

The Animals, Werebeasts, and Insects are immune to the FIEGOR 
spells, but can be controlled using the TOKGOR (earth thought) 
spells. These monsters, along with the humanoids, can be slept 
or frightened. 

The remaining monster types. Undead through Demon, are supernor- 
mal monsters having special capabilities. All of them are resis- 
tant to fear and control spells. Undead and Demon monsters can 
be dispelled using two clerical spells, KONARBONA and SHEINOGET. 
The others. Mythical, Dragon, and Enchanted types, must typically 
be destroyed by weapons and damage spells. 
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On the following pages is a list of the monsters present in the 
dungeon . 


Mlev 

number 

Mlev 

would 


indicates the 
of hits per 
- 16 and HD = 
have 72 hits 


level of the monster 
level. For example, 
0, and would have f 
on the average. 


, and HD is the maximum 
an Aerial Servant has an 
rom 16 to 128 hits, and 


AC is the armor class of the monster. The lower the armor class, 
the easier the monster is to hit. AC = 9 corresponds to an naked 
human, while AC = 3 corresponds to a human in chain mail and 
shield . 


Lair is the treasure type of the monster. 


#App is the maximum number of this monster appearing in a group. 

#Att is the number of times the monster can attack per round, and 
Dam is the maximum damage the monster can do per attack. 

Rlev is the level on which the monster resides. Monsters can be 
found up to 2 levels up or down from their resident level, so 
that a monster with Rlev = 5 could be found on levels 3 through 
7. The farther your party is from the monster's resident level, 
the less your chance of encountering the monster. 


The second line of information associated with each monster is a 
list of the monster's combat options. Each time a monster at- 
tacks you he may either swing, throw a spell, or some other 
special option. This appendix lists the different types of 
options which are available to a monster. The options a monster 
may choose from depend upon the monster ' s level and his charac- 
teristics . 


Each monster may have up to six different options that he will 
randomly choose from. On the following pages you will see these 
options listed: 


swing 

dblow 

crhit 

drain 

poison 

paralyze 

breathe 

stone 

summon 

^ stun 
SPELL 


- swing normally 

- swing for double damage 

- swing for a critical hit 

- drain player's level on a hit 

- poison on a hit 

- paralyze on a hit 

- monster breathes fire at your party 

- turn a player to stone (killing him) 

- monsters with this ability are able to cry out for 
reinforcements of his type. 

- temporarily stun (paralyze) a player in combat, 
used largely by Samurai monsters. 

- certain types of monsters are able to throw spells at 
your party. Spells are shown in capital letters. 
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Basic Monster Information - Renseignements relatifs aux monstres 


AC #App #Att 
9 


12 

12 

3 

12 

4 


#.Name Type Mlev HD 

1. Acolyte Priest 1 6 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

2. Adept Priest 267 

MINAT, swing, swing, swing, swing, swing 

3. Aerial Servant Enchanted 16 8 3 

summon, swing, swing, dblow, dblow, summon 

4. Apprentice Thief 169 

swing, swing, swing, swing, dblow, dblow 

5. Banshee Undead 8 8-3 

dblow, dblow, MINAGOR, MINAGOR, MINAGOR, summon 

6. Basilisk Mythical 580 8 

swing, swing, stone, dblow, swing, swing 

7. Beholder Mythical 31 9 -8 4 

svJing, stone, paralyze, poison, drain, summon 

8. Berserker Hirebrand 3 10 7 15 

dblow, dblow, summon , swing , dblow, summon 

9. Bishop Priest 761 8 

d b 1 o w , M I N ATOK , M I N ATOK , M I NAT , M I NAB OR , D UMATOKGOR 

10. Black Dragon Dragon 12 8 -9 5 

dblow, dblow, swing, swing , breathe, breathe 

11. Bombadier Beetle Insect 282 8 

swing , swing , swing , swing , dblow, dblow 

12. Boring Beetle Insect 5 8 0 10 

swing , swing , swing , dblow, dblow, poison 

13. Brass Dragon Dragon 15 8 -11 4 

dblow, dblow, swing, breathe, breathe, breathe 

14. Brother Samurai 6 10 8 12 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

15. Burglar Thief 4 6 6 10 

swing , swing , dblow, dblow, dblow, dblow 

16. Cardinal Priest 31 8 -5 6 

SHEINOGET, SHEINOGET, MINABOR, MI NAB OR, FEHALITO, FEHALITO 

17. Cave Hulk Animal 3 8 6 12 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

18. Cave Serpent Animal 12 8 2 6 

dblow, dblow, swing, swing , dblow, dblow 

19. Cavern Grizzly Animal 3 8 5 10 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

20. Centaur Mythical 8 8 0 10 

swing, swing, 3wing, swing, swing, swing 

21. Champion Hirebrand 10 8 -1 8 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

22. Chimaera Mythical 9 8 2 10 

swing, dblow, dblow, swing , swing , swing 

23. Clay Golem Enchanted 10 8 2 3 

swing, swing, swing, swing, swing, summon 

24 . Cockatrice Mythical 584 8 

swing, stone, stone, stone, stone, swing 

25. Conjurer Magician 349 8 

swing , MORFIEGOR, MORFIEGOR, GEIBOR, NARGOR, NARGOR 


Dam RLev 

1 


6 

6 

6 

8 

8 

10 

8 

10 

12 

10 

10 

3 
15 

6 

8 

4 
3 

12 

6 

12 

8 

6 

10 

3 

4 


2 

6 

1 

5 
4 
9 
3 

6 
9 
3 

3 

10 

4 

3 

10 

2 

6 

2 

6 

5 

5 

6 
5 

4 
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Basic Monster Information 


Renseignements relatifs aux monstres 


#.Name Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

26. Copper Dragon Dragon 26 10 -14 4 2 10 10 

breathe, breathe, breathe, crithit, crithit, AL I TO 

27. Curate Priest 563 8 1 10 5 

dblow, MINATOK, MI NAT, MI NAT, swing, swing 
2 8 , Cutpur se Thief 5 6 5 8 2 10 4 

swing, dblow, dblow, dblow, crithit , summon 

29. Cyclops Mythical 10 6 1 8 1 6 5 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

30. Dark Lord Undead 26 8 -4 6 3 10 10 

drain, crithit, SHEINOCET, ALITO, FIEMINAMOR, drain 

31. Dark Stalker Enchanted 20 8 -8 2 1 10 8 

crithit, crithit, swing, swing, swing, swing 

32. Disciple Samurai 8 10 7 10 1 6 5 

stun, stun, stun, swing, swing, swing 

33. Dragon Lizard Mythical 20 8 0 6 2 10 10 

dblow, dblow, dblow, breathe , breathe , swing 

34. Dragon Master Samurai 16 10 1 8 2 10 8 

stun, stun, stun, crithit, crithit, FEHALITO 

35. Dungeon Slime Animal 384 8 3 1 2 

swing, paralyze, paralyze, paralyze, paralyze, paralyze 

36. Dwarf Midget 5 2 4 15 1 8 1 

swing, swing, swing, swing, dblow, dblow 

37. Earth Ape Animal 980 6 2 12 7 

swing , swing , swing , dblow, dblow, dblow 

38. Earth Flayer Animal 5 8 2 10 1 6 2 

swing, dblow, dblow, dblow, paralyze, poison 

39. Earth Lizard Animal 6 8 4 12 1 6 4 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

40. Earth Snake Animal 4 8 3 10 2 6 4 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

41. Earth Whale Animal 29 15 3 4 4 10 9 

swing, dblow, dblow, dblow, crithit, crithit 

42. Elf Midget 1 10 5 15 1 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, dblow 

43. Enchanter Magician 10 5 2 6 2 10 6 

G E I GOR , M I N AGOR , MOR F I EGOR , NARF I E T , F I EM I NAT , s ummon 

44. Evil High Priest Priest 24 10 -12 6 3 20 10 

SHEINOGET, SHEINOGET, FEHALITO, FEHALITO, MI NAB OR, FEHALITO 

45. Familiar Demon 7 8 -15 8 2 15 7 

swing, swing, swing, swing, dblow, FI EM I NAT 

46. Fiegorin Enchanted 16 8 2 4 3 8 6 

swing , swing , dblow, dblow, dblow, summon 

47. Fire Ant Insect 2 8 9 15 1 6 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

48. Fire Beetle Insect 1 8 2 15 2 4 2 

swing, swing , dblow, dblow, dblow, dblow 

49. Fire Lizard Animal 10 8 -2 8 1 25 8 

swing, swing, swing, breathe, breathe, breathe 

50. Footpad Thief 2 6 7 12 1 8 1 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 
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Basic Monster Information 


Renseignements relatifs aux monstres 


AC #App #Att 
8 2 


#.Name Type Mlev HD 

51. Forest Giant Giant 10 8 -1 

swing, swing, swing, swing , dblow, dblow 

52. Gargoyle Mythical 480 

3wing, swing, swing, swing, swing, swing 

53. Geigorin Enchanted 16 8 2 

swing , swing , swing , dblow, dblow, summon 

54. Ghost Undead 18 8 -1 

drain, drain, drain, drain, drain, drain 

55. Ghoul Undead 285 

swing, swing, summon, summon, swing, swing 

56. Giant Centipede Insect 129 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

57. Giant Lizard Animal 382 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

58. Giant Scorpion Insect 880 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

59. Giant Slug Animal 12 8 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

60. Giant Spider Insect 584 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

61. Giant Wasp Insect 12 6 -2 

summon, summon , poison, dblow, cr ithit , dblow 

62. Gnoll Giant 2 8 4 15 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

63. Gnome Giant 165 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

64. Goblin Giant 176 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

65. Gold Dragon Dragon 25 10 -15 4 

crithit,crithit,crithit,breathe,breathe,ALITO 

66. Gorgon Mythical 880 8 

swing, swing, swing, swing, stone, stone 

67. Gorilla Animal 7 8 3 10 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

68. Grand Master Samurai 40 12 -15 6 

stun, crithit , FEHALITO, FEHALITO, FEHALITO, FEHALITO 

69. Green Dragon Dragon 20 10 -13 4 1 

ALITO, breathe, breathe, crithit, crithit, dblow 

70. Gryffon Mythical 15 5 3 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

71. Halfling Midget 6 1 7 15 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

72. Hell Spawn Demon 40 10 -15 4 

summon, summon, summon, crithit, crithit, crithit 

73. Hero Hirebrand 483 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

74. Hill Giant Giant 981 8 

swing, swing , swing , swing , dblow, dblow 

75. Hulk Giant 12 8 0 6 

dblow, dblow, dblow, swing, swing, swing 
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15 

15 


Dam RLev 

10 5 

3 4 

10 5 

15 8 

3 3 

1 2 

12 4 
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Basic Monster Information - Renseignements relatifs aux monstres 


AC #App #Att Dam RLev 

4 8 8 


#.Name Type Mlev HD 

76. Hydra Mythical 884 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 
77 . Illusionist Magician 20 5 -4 6 4 10 

MOR F I EGOR , AL I TO , MOR F I EGOR , AL I TO , F I EM I N AMOR , F I EM I N AMOR 
78. Initiate Samurai 4 10 9 15 1 4 

stun, stun, swing, swing, swing, swing 

79. Iron Golem Enchanted 16 8 -4 3 4 10 

swing, swing, swing, swing, swing, summon 

80 . Kobold Midget 1 4 7 15 1 4 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

81. Lama Priest 12 8 -2 6 2 15 

d bl o w , M I N ATOK , M I N ATOK , M I NATOK , M I NAB OR , FEHAL I TO 

82. Large Spider Insect 1 8 6 15 1 1 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

83. Lead Zombie Undead 25 8 -4 4 2 15 

drain, crithit, dblow, summon, summon, cr ithit 

8 4 . Leprechaun Midget 5 1 8 12 1 3 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

85. Lord Hirebrand 18 8 -6 8 2 15 

7 swing, dblow, dblow, dblow, crithit, crithit 

86. Lurker Animal 10 8 4 8 1 6 

swing, swing, swing, dblow, dblow, crithit 

87. Magician Magician 644 6 2 4 

swing, GEIGOR, FIEMINAT, MORFIEGOR, MORFIEGOR, GEIGOR 

88. Master Samurai 12 10 5 8 2 8 

stun, stun, stun, stun, crithit, swing 

89. Master Pilferer Thief 15 8 -2 8 2 15 

dblow, crithit, crithit, crithit, crithit, summon 

90. Master Thief Thief 25 10-4 6 4 20 

crithit, crithit, crithit, crithit, crithit, summon 

91. Medium Magician 1 4 9 12 2 4 

swing, swing, swing, NARGOR, GEIBOR, MORFIEGOR 

92. Medusa Mythical 683 8 1 4 

swing, swing, swing, swing, stone, stone 

93. Minotaur Mythical 6 8 0 - 6 1 12 

crithit , crithit , swing, swing, swing, swing 

94. Mithryl Golem Enchanted 16 _ 8 -15 3 4 15 

crithit, crithit, dblow, dblow, summon, summon 

9 5. Mummy Undead 6 8 1 6 1 12 

swing, poison, poison, poison, poison, drain 

96. Myrmidon Hirebrand 880 8 1 12 

swing, swing, swing, swing, swing, dblow 

97 . Necromancer Magician 20 6 -6 6 3 20 

FIEMINAMOR, FIEMINAMOR, NARFIET, MORFIEGOR, ALITO, ALITO 

98. Ninja Thief 20 10-2 8 2 15 

crithit, crithit, crithit, summon, summon, summon 

99. Novice Samurai 2 10 10 15 1 3 

stun, swing, swing, swing, swing, swing 

100. Ogre Giant 4 8 2 12 1 10 

swing , swing , swing , dblow, dblow, dblow 
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Basic Monster Information - Renseignements relatifs aux monstres 


6 

12 

8 

12 

8 


#.Name Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

101. Ogre Mage Giant 683 8 1 12 5 

NARGOR, GEIGOR, NARFIET, NARFIET, swing, dblow 
102. Ore Giant 1 8 4 15 1 

swing, swing, swing, swing, dblow, dblow 
103. Order Master Samurai 30 10 -12 6 3 

stun, stun, crithit,crithit, FEHALITO, FEHALITO 

1 04 . Patriarch Priest 18 8 -6 6 3 

MINATOK, SHEINOGET, FEHALITO, FEHALITO, MINABOR, SHEINOGET 

105. Pegasus Mythical 684 

swing, swing, swing, dblow, dblow, swing 

106. Phase Monster Animal 684 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

107. Phase Wasp Insect 10 8 2 

swing, swing, poison, poison, summon, swing 

108. Phase Wolf Animal 485 

swing, swing, swing, swing, swing, dblow 

109. Pilferer Thief 12 8 0 

dblow, dblow, dblow, crithit,crithit, summon 

110. Pit Panther Animal 585 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

111. Pixie Enchanted 362 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

1 1 2 . Poltergeist Undead 484 8 

swing, swing, swing, paralyze, paralyze, paralyze 

113. Priest Priest 3 6 4 10 

swing, swing, swing, MI NAT, MI NAT, swing 

1 1 4 . Pseudo-Dragon Dragon 280 8 

swing, swing, swing, swing, swing, breathe 

1 1 5 . Pyrohydra Mythical 683 6 

swing, swing, swing, breathe, breathe, breathe 

116. Raver Hirebrand 25 10 -10 6 

swing, dblow, crithit,crithit,crithit,crithit 

117. Red Dragon Dragon 25 8 -12 4 

dblow, crithit , crithit, breathe, breathe, ALITO 

118. Robber Thief 3 6 7 12 

swing, swing , dblow, dblow, dblow, dblow 
1 1 9 . Salamander Mythical 10 8 2 6 

swing, swing, swing, breathe , breathe , swing 
120. Seer Magician 2 4 9 10 

swing, GEIBOR, GEIBOR, NARGOR, MORFIEGOR, MORFIEGOR 
121. Shadow Undead '3 8 6 8 

dblow, swing, swing, swing, swing, swing 
122.Shambler Animal 88-1 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 
123. Sharper Thief 884 8 

dblow, dblow, dblow, dblow, crithit, summon 
124. Siren Mythical 3 8 5 10 

DUMATOKGOR, DUMATOKGOR, swing, swing, swing, swing 
125. Skeleton Undead 1 6 7 15 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 
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Basic Monster Information 


Renseignements relatifs aux monstres 


# . Name 

126. Somgor in 
127. Sorcerer 
128. Spectre 
129. Sprite 
130. St irge 
131. Stone Giant 


Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

Enchanted 16 8 2 4 3 8 6 

swing, swing , swing, dblow, dblow, summon 

Magician 16 5 -2 6 2 

M I NAGOR , AL I TO , F I EM INAMOR , MORF I EGOR , MORF I EGOR , NARF I ET 
Undead 10 8 2 

swing, swing, swing, drain, drain, drain 
Hirebrand 147 


swing, swing, swing, swing, swing, swing 
Animal 188 


8 

15 

15 

8 

3 

8 


swing, swing, swing, swing, swing, swing 
Giant 12 8 -1 

swing, swing, dblow, dblow, dblow, cr ithit 
132. Stone Golem Enchanted 12 8 -2 

swing , swing , swing , swing , swing , summon 
133. Stygian Dog Animal 684 

swing, swing, swing, swing, breathe , breathe 
134.Succubus Demon 20 10 -5 4 

DUMAFIEGOR , DUMAFIEGOR , summon, drain, drain, cr ithit 
135. Super Hero Hirebrand 12 8 -3 8 2 

swing , swing , dblow, dblow, dblow, cr ithit 
136. Superior Samurai 14 10 3 8 2 

stun, stun, stun, stun, crithit,crithit 
1 37 . Swashbuckler Hirebrand 581 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 
1 38 . Swordsman Hirebrand 385 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

1 39 . Thaumaturgist Magician 544 7 2 

NARGOR, MORFIEGOR, MORFIEGOR, GEIBOR, GEIGOR, swing 

1 40 . Theurgist Magician 444 8 2 

MORFIEGOR, MORFIEGOR, MORFIEGOR, NARGOR, GEIBOR, swing 

141. Thief Thief 20 10-3 6 3 

dblow, cr ithit, cr ithit, crithit,crith it, summon 

142. Time Lords Magician 30 8 -10 4 4 

FI EM INAMOR, FI EM INAMOR, ALITO, ALITO, SKORPIC, 

143. Titan Giant 60 10 -10 2 4 

cr ithit, cr ithit, summon, MINABOR, FIESHEF, FIEMINAT 

144. Tokgorin Enchanted 16 8 2 4 4 

swing, swing , dblow, dblow, dblow, summon 

145. Tracker Animal 584 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

146. Troll Giant 10 8 2 6 3 

swing, dblow, dblow, summon, summon, dblow 

147. Undead Bears Undead 20 10-2 6 3 

cr it hit, drain, drain, dblow, SHEINOGET, summon 

148. Vampire Undead 30 8 -6 4 3 

summon, summon , dr a in , dr a in , drain, MORFIEGOR 

149. Veteran Hirebrand 1 8 9 12 1 

swing , swing, swing , swing, swing, swing 

150. Vicar Priest 4 6 4 10 1 

MI NAT, MI NAT, DUMAFIEGOR, swing, swing, swing 
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Basic Monster Information 


- Renseignements relatifs aux monstres 


# . Name 

151. Warlock 

152 . Warrior 

153. Werebear 

154 . Wereboar 

155. Were jackal 

156. Wererat 

157 . Weretiger 

158. Werewolf 

159 . Wight 

160. Wind Master 

161 . Wizard 

162. Wraith 

163. Wyvern 

164. Zombie 


Type Mlev HD AC #App #Att Dam 

Magician 12 5 0 6 2 10 

MINAGOR, PICTAGEIT,MORFIEGOR,MORFIEGOR, NARFIET, GEIGOR 

Hirebrand 2 8 7 10 1 10 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

Werebeast 15 8 0 8 2 10 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

Werebeast 881 8 1 8 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

Werebeast 4 8 4 10 1 4 

swing, swing, swing, swing , poison, poison 

Werebeast 3 8 5 15 1 8 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

Werebeast 10 8 0 10 2 10 

swing, swing, swing, dblow, dblow, poison 

Werebeast 584 8 1 12 

swing, swing, swing, dblow, dblow, poison 

Undead 10 8 2 8 1 10 

drain, drain, dblow, dblow, summon, MINAGOR 

Samurai 24 10-8 8 2 12 

stun, stun, stun, cr ithit , FEHALITO, FEHALITO 

Magician 24 6 -10 6 4 20 

FIEMINAMOR, FIEMINAMOR, FIEMINAMOR, NARFIET, ALITO, ALITO 

Undead 15 8 0 6 2 15 

drain, drain, cr ithit , dblow, summon, MINAGOR 

Mythical 20 10-2 4 3 15 

cr ithit, dblow, dblow, dblow, poison, MINAGOR 

Undead 484 8 1 10 

summon, summon, dblow, dblow, poison, dblow 


RLev 

7 

1 

6 

5 

5 

5 
7 

6 
6 
9 
9 
7 
9 
3 
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Appendix L - Monster List by Level 


Monsters found in the dungeon are of varying levels depending 
upon how ferocious the monster is. For instance, a Fire Beetle 
found roaming on level 1 is actually a level 3 monster. Don’t 
confuse the monster's level with the level on which it resides. 

In general, a monster may wander up to 2 levels from its resident 
level, e.g. a monster with a resident level of 4 may normally be 
found on levels 2-6 of the dungeon. Naturally, its chance of 
being encountered is greatest on its resident level, and less on 
more distant levels. 

The party will also rarely encounter especially powerful monsters 
in special rooms in the dungeon. A special room may be guarded 
by monsters which are as much as 4 levels away from their resi- 
dent level. Therefore, a special room on level 3 may have mons- 
ters from as deep as level 7. Should the party manage to defeat 
the encounter in the special room, they will be rewarded with a 
magic item from a level up to 6 levels deeper (a level 3 SR would 
contain a magic item from levels 5..9). Although special rooms 
may mean extraordinary peril for the party, the reward will com- 
pensate for the challenge. 
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Monsters on Level 1 [18 1 - Monstres au niveau 1 (18) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


1 : Acolyte 

2 ; Adept 

3 : Berserker 

3 : Bomba d ier 

3 : Bur gl ar 

2 : Cave Hulk 

2:Dungeon Slime 

1 : Dwarf 

1 :Elf 

1 : Fi re Ant 

1 : Footpad 

3 : Ghoul 

2 : Giant Spider 

2: Gnoll 

1 : Gobi in 

1 : Ha 1 f 1 ing 

3; Initiate 

1 : Kobold 

1 : Leprechaun 

3 : Medium 

3 : Ogre 

1 : Ore 

3 : Poltergeist 

3 : Priest 

3 : Seer 

2 : Shadow 

1 : Skeleton 

1 : Sprite 

3 : Swashbuckler 

2 : Swordsman 

1 iVeteran 

1 : Warrior 


1 : Apprentice 

Beetle 3:Boring Beetle 

2:Cavern Grizzly 
2 : Earth Flayer 
2:Fire Beetle 
2: Giant Centipede 
1 ; Gnome 
2 : Hero 

1: Large Spider 
2 : Novice 
2: Phase Wolf 
2 : Robber 
3 : Siren 
1 : St irge 
2 : Tracker 
3 : Zombie 


Monsters on Level 2 r 1 6 3 _ Monstres au niveau 2 (16) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


1 : Acolyte 
4 :Basilisk 
3:Boring Beetle 
2:Cave Hulk 
4 : Cutpurse 
2:Earth Flayer 
1 :Elf 
1 : Footpad 
2:Giant Centipede 
2 : Gnoll 
4 : Gorilla 
3 : Initiate 
1 : Leprechaun 
2 : Novice 
4:Phase Monster 
4 : P i x i e 

4 : Pseudo-Dr agon 
2 : Shadow 
1 : Sprite 
2 : Swordsman 
2 : Tracker 
1 : Warrior 


2 : Adept 
3 : Berserker 
4 : Brother 
2:Cavern Grizzly 
2:Dungeon Slime 
4 : Earth Li zard 
1 iFire Ant 
4 : Gargoyle 
4 : Giant Lizard 
1 : Gnome 
1 : Half 1 ing 
1 : Kobold 
3 : Medium 
3 : Ogre 

2 : Phase Wolf 
3 : Poltergeist 
2 : Robber 
3 : Siren 
1 : St irge 
4 : Thaumaturgist 
1 iVeteran 
3 : Zombie 


1 .‘Apprentice 
3;Bombadier Beetl^ 
3 : Burglar 
4 : Conjurer 
1 : Dwarf 
4 : Earth Snake 
2 : Fire . Beetle 
3 : Ghoul 

2: Giant Spider 
1 ; Gobi in 
2 : Hero 

1 : Large Spider 
4 : Myrmidon 
1 : Ore 

4: Pit Panther 
3 : Priest 
3 : See r 
1 : Skeleton 
3 : Swashbuckler 
4 : Theurgist 
4 : Vicar 
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Monsters on Level 3 [14 J - Monstres au niveau 3 (14) 
(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residential du monstre) 


1 : Aco lyte 

2 : Adept 

1 : Apprentice 

5 : Banshee 

4 : Basilisk 

3 : Berserker 

3:Bornbadier Beetle 

3:Boring Beetle 

4 : Brother 

3 : Burglar 

2: Cave Hulk 

2:Cavern Grizzly 

5 : Champion 

5 : Chimaer a 

5 : Cockatrice 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

4 : Cutpur se 

5 : Cyclops 

5 : Disc iple 

2: Dungeon Slime 

1 :Dwarf 

2:Earth Flayer 

4 : Earth Lizard 

4: Earth Snake 

1 : Elf 

1 iFire Ant 

2:Fire Beetle 

1 : Footpad 

SiForest Giant 

4 : Gargoyle 

5 : Geigor i n 

3 i Ghoul 

2: Giant Centipede 

4 : Giant Lizard 

5:Giant Slug 

2: Giant Spider 

2 : Gnol 1 

1 : Gnome 

1 : Goblin 

4 : Gor ilia 

5 : Gryf f on 

1 : Ha 1 f 1 ing 

2 : Hero 

5 : Hulk 

3.: Initiate 

1 : Kobo Id 

1 : Large Spider 

1 : Leprechaun 

5 : Magici an 

3 : Medium 

A : Myrmidon 

2 : Novice 

3 : Ogre 

5:0gre Mage 

1 : Ore 

4:Phase Monster 

2 : Phase Wo l f 

4 : Pi t. Panther 

4 : Pi xie 

3 : Poltergeist 

3 : Priest 

4 : Pseudo-Dragon 

2 : Robber 

3 : Seer 

2 : Shadow 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

3 : Siren 

1 : Skeleton 

1 : Sprite 

1 : St .irge 

5 : Stygian Dog 

3 : Swashbuckler 

2 : Swordsman 

4 : Thaumaturg i st 

4 : Theurgi st 

2 : Tracker 

1 : Veteran 

4 : Vicar 

1 : Warrior 

5 : Wereboar 

5 : Were jackal 

5 : Wererat 

3 : Zombie 
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Monsters on Level 4 [17] _ Monstres au niveau 4 (17) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


2 ; Adept 

6: Aerial Servant 

5 : Banshee 

4 : Basil isk 

3 : Berserker 

6 : Bishop 

3:Bombadier Beetle 

3:Boring Beetle 

4 : Brother 

3 : Burglar 

2: Cave Hulk 

6:Cave Serpent 

2:Cavern Grizzly 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5 : Chimaer a 

6 : Cl ay Golem 

5 : Cockatrice 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

4 : Cutpur se 

5 : Cyclops 

5 : Disciple 

2: Dungeon Slime 

2: Earth Flayer 

4: Earth Lizard 

4 : Earth Snake 

6 : Enchanter 

6 : Fi egor i n 

2:Fire Beetle 

5: Forest Giant 

4 : Gargoyle 

5 : Geigor in 

3 : Ghoul 

2: Giant Centipede 

4 : Giant Lizard 

6:Giant Scorpion 

5:Giant Slug 

2 : Giant Spider 

2 : Gnol 1 

6 : Gorgon 

4 : Gorilla 

5 : Gry f f on 

2 : Hero 

6:Hill Giant 

5 : Hul k 

3: Initiate 

6 : Lurker 

5 : Magician 

6 : Master 

3 : Medium 

6 : Mununy 

4 : Myrmidon 

2 : Novice 

3 : Ogre 

5 : Ogre Mage 

4: Phase Monster 

2 : Phase Wolf 

6 : Pilferer 

4 : Pit Panther 

4 : P i x i e 

3 : Poltergeist 

3 : Priest 

4 : Pseudo-Dr a gon 

2 : Robber 

3 : Seer 

2 : Shadow 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

3 : Siren 

6 : Somgor in 

6 : Stone Go J em 

5:Stygian Dog 

6 : Super Hero 

3 : Swashbuckler 

2 : Swordsman 

4 : Thaumaturgist 

4 : Theurgist 

6 : Tokgor i n 

2 : Tracker 

6 : Troll 

4 : Vicar 

6 : Werebear 

5 : Wereboar 

5 : Werejackal 

5 : Wererat 

6 : Werewolf 

6 : Wi ght 

3 : Zombie 
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Monsters on Level 5 C20 1 - Monstres au niveau 5 (20) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


6: Aerial Servant. 

5 : Banshee 

4 : Basil isk 

3 : Berserker 

6 : B i shop 

3:Bombad.ier Beetle 

3:Boring Beetle 

4 : Brother 

3 : Burglar 

6: Cave Serpent 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5 : Chimaer a 

6:Clay Golem 

5 : Cockatrice 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

4 : Cutpurse 

5 : Cyclops 

5:Disciple 

7: Earth Ape 

4 : Earth Lizard 

4 : Earth Snake 

6 : Enchanter 

7 : Fami liar 

6 : Fi egor in 

5 .'Forest Giant 

4 : Gargoyle 

5 : Ge i gorin 

3 : Ghoul 

4 : Giant Li sard 

6:Giant Scorpion 

5: Giant Slug 

7 : Giant Wasp 

6 : Gorgon 

4 : Gori 11 a 

5 : Gryf f on 

ft: Hi 11 Giant 

5 : Hulk 

7 : Hydra 

3 .'Initiate 

7 : Iron Golem 

7 : Lama 

7 : Lord 

6 : Lurker 

5 : Magician 

6 : Master 

7:Master Pilferer 

3 : Medium 

7 : Minotaur 

6 .* Mummy 

4 : Myrmidon 

3 : Ogre 

5: Ogre Mage 

7 : Pegasus 

4: Phase Monster 

7 : Phase Wasp 

6 : Pilferer 

4; Pit. Panther 

4 : Pixie 

3 : Poltergeist 

3 : Pr i est 

4 : Pseudo -Dr agon 

7 : Pyrohydr a 

3 : Seer 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

3 : Siren 

6 : Somgor in 

7 : Spectre 

7 : Stone Gi ant 

6: Stone Golem 

5 : Stygian Dog 

6 :Super Hero 

7 : Superior 

3 : Swashbuckler 

4 : Thaumatur gist 

4 : Theurgis t 

6 : Tokgor in 

6 : Troll 

4 : Vicar 

7 : War lock 

6 : Werebear 

5 : Wereboar 

5 : Were jackal 

5 : Wererat 

7 : Weret iger 

6 -. Werewolf 

6 : Wight 

7 : Wraith 



3 : Zombie 
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Monsters on Level 6 [221 - Monstres au niveau 6 (22) 

(Number indicates level on which monster lives) 


(Le chiffre indique le niveau 

residentiel du monstre) 


6: Aerial Servant 

5 : Banshee 

4 : Basilisk 

6 : B i shop 

4 : Brother 

6: Cave Serpent 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5 : Chimaer a 

6: Cl ay Golem 

5 : Cockatrice 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

4 : Cutpurse 

5 : Cyclops 

8:Dark Stalker 

5 : D i s c i p 1 e 

8 :Dragon Master 

7 : Earth Ape 

4 : Earth Li zard 

4 : Earth Snake 

6 : Enchanter 

7 : Familiar 

6 : Fiegor in 

8 : Fire Lizard 

5 :Forest Giant 

4 : Gargoyle 

5 : Geigor in 

8 : Ghost 

4 : Giant Lizard 

6: Giant Scorpion 

5 : Giant Slug 

7 : Giant.- Wasp 

6 : Gorgon 

4 : Gor il 1 a 

5 : Gryf f on 

6:Hill Giant 

5: Hulk 

7 : Hydra 

8 : Illusionist 

7 : Iron Golem 

7 : Lama 

7 ; Lord 

6 : Lurker 

5 : Magician 

6 : Master 

7:Master Pilferer 

7 : Minotaur 

6 : Mummy 

4 : Myrmidon 

8 : Ninja 

5:Ogre Mage 

8 : Patriarch 

7 : Pegasus 

4: Phase Monster 

7 : Phase Wasp 

6 : Pilferer 

4 : Pit Panther 

4 : Pixie 

4 ; Pseudo-Dragon 

7 : Pyrohydr a 

8 : Salamander 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

6 : Somgorin 

7 : Spectre 

7:Stone Giant 

6: Stone Golem 

5:Stygian Dog 

8 : Succubus 

6: Super Hero 

7 : Superior 

4 : Thaumatur gi st 

4 : Theurgist 

6 : Tokgor in 

6; Troll 

8:Undead Bears 

4 : Vicar 

7 : Warlock 

6 : Werebear 

5 : Wereboar 

5 : Were jackal 

5 : Wererat 

7 : Weret iger 

6 : Werewolf 

6 : Wight 

7 : Wraith 
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Monsters on Level 7 [18 3 - Monstres au niveau 7 (18) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


6: Aerial Servant 

5 : Banshee 

9: 

6 : Bishop 

9:Black Dragon 

6: 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5: 

6:Clay Golem 

5 : Cockatrice 

5: 

5 : Cyclops 

8 : D a r k Stalker 

5: 

8:Dragon Master 

7: Earth Ape 

9: 

6 : Enchanter 

7 : Familiar 

6: 

8; Fire Lizard 

5 j Forest Giant 

5: 

8 : Ghost 

6:Giant Scorpion 

5: 

7 : Giant Wasp 

6 : Gorgon 

5: 

6:Hill Giant 

5 : Hulk 

7: 

8:11 lusionist 

7: Iron Golem 

7: 

9: Lead Zombie 

7: Lord 

6: 

5 : Magician 

6 : Mast<»r 

7: 

9 : Master Thief 

9 : Medusa 

7: 

9:Mithryl Golem 

8 : Mummy 

9: 

8 : N i n j a 

5:0gre Mage 

8: 

7 : Pegasus 

7:Phase Wasp 

6: 

7 : Pyrohydra 

9 : Raver 

8: 

5 : Shambler 

5 .‘Sharper 

6: 

9 : Sorcerer 

7 : Spectre 

7: 

6 : Stone Golem 

5:Stygian Dog 

8: 

6 : Super Hero 

7 : Superior 

9: 

6 : To kg or in 

6 .-Trol l 

8: 

7 : Warlock 

6 ; Werebear 

5: 

5 : Were jackal 

5 : Werer at 

7: 

6 : Werewolf 

6 : Wi ght 

9 : 

9 : Wizard 

7 : Wraith 

9: 
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Beholder 
Cave Serpent 
Ch imaera 
Curate 
Disciple 
Earth Whale 
Fiegor in 
Geigor in 
Giant Slug 
Gryf f on 
Hydra 
Lama 
Lurker 

Master Pi. If ere 

Minotaur 

Necromancer 

Patr iarch 

Pilferer 

Sal amander 

Somgor in 

Stone Giant 

Succubus 

Thief 

Undead Bears 
Wereboar 
Weret iger 
Wind Master 
Wyvern 


Monsters on Level 8 [10] - Monstres au niveau 8 (10) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


6 : Aer i a 1 Se rva n t 
9 : B 1 ack Dragon 
6: Cave Serpent 
10:Copper Dragon 
10:Dragon Liz ax'd 
9: Earth Whale 
7 : Fami.l .iar 
8 : Ghost 

10: Gold Dragon 
10:Hell Spawn 
8 : II 1 us ion 1st 
9:Lead Zombie 
6 : Master 
9 : Medusa 
6 : Mummy 

10:Order Master 
7 : Phase Wasp 
9 :Raver 
6 : Somgor in 
7 : Stone Giant 
6 : Super Hero 
1 0 : T ime Lords 
6 : Troll 
7 : Warlock 
6 : Werewol f 
9 : Wi zard 


9 : Beholder 
10:Brass Dragon 
6 : Centaur 
10:Dark Lord 
8:Diagon Master 
6 : Enchanter 
6 : Fiegor in 
6:Giant Scorpion 
6 : Gorgon 
6: Hi 11 Giant 
7 : Iron Golem 
7 : Lord 

7: Master Pilferer 
7 : Minotaur 
9 : Necromancer 
8 : Patriarch 
6 : P i 1 f erer 
10: Red Dragon 
9 .‘Sorcerer 
6 : Stone Golem 
7 : Superior 
10 : Titan 
8: Undead Bears 
6 : Werebear 
6 : Wight 
7 : Wraith 


6 : Bishop 
1 0 : Card ina 1 
6: Clay Golem 
8 : Dark Stalker 
7 : Earth Ape 
10:Evil High Priest 
8:Fire Lizard 
7 : Gi ant Wasp 
10:Green Dragon 
7 : Hydra 
7 : Lama 
6 : Lurker 
9:Master Thief 
9:Mithryl Golem 
8 : N .i n i a 
7 : Pegasus 
7 : Pyrohydra 
8 : Salamander 
7 : Spectre 
8 : Succubus 
9: Thief 
6 : Tokgor in 
1 0 : Vampire 
7 : Weret iger 
9 :Wind Master 
9 : Wyvern 
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Monsters on Level 9 [14] - Monstres au niveau 9 (14) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


9 ; Beholder 
1 0 ; Cardinal 
8 : P a r k Stalker 
7: Earth Ape 
7 : Familiar 
7:Giant Wasp 
10:Greon Dragon 
8 : Illusionist 
9 : Lead Zombie 
9:Master Thief 
9:Mithryl Golem 
10:Order Master 
7 : Phase Wasp 
1 0 : Red Dragon 
7 : Spectre 
7 : Superior 
1 0 : Titan 
7 : Warlock 
9 : Wi zard 


9 : B 1 ack Dragon 
10: Copper Dragon 
10:Dragon Lizard 
9: Earth Whale 
8 : Fire Lizard 
1 0 : Gold Dragon 
10:Hell Spawn 
7 : Iron Golem 
7 : Lord 
9 : Medusa 
9 : Necromancer 
8 : Patr i arch 
7 : Pyrohydr a 
8 : Sal amander 
7: Stone Giant 
9: Thief 

8: Undead Bears 
7 : Weretiger 
7 : Wraith 


10:Brass Dragon 
10:Dark Lord 
8 :Dragon Master 
10:Evil High Priest 
8 : Ghost 

ll:Grand Master 
7 : Hydra 
7 : Lama 

7:Master Pilferer 
7 : Minotaur 
8 : N i n j a 
7 : Pegasus 
9 : Raver 
9 : Sorcerer 
8 : Succubus 
10: Time Lords 
1 0 : Vampire 
9:Wind Master 
9 : Wyvern 


Monsters on Level 10 [14] - Monstres au niveau 10 (14) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


9 : Beholder 
1 0 : Cardinal 
8 : Dark Stalker 
9:Earth Whale 
8 : Ghost 

10:Green Dragon 
9 : Lead Zombie 
9:Mithryl Golem 
10:Order Master 
10;Red Dragon 
8 : Succubus 
1 0 : Titan 
9 ; Wind Master 


9 : Black Dragon 
10: Copper Dragon 
10:Dragon Lizard 
10:Evil High Priest 
10:Gold Dragon 
10:Hell Spawn 
9:Master Thief 
9 : Necromancer 
8 : Patriarch 
8 : Salamander 
9 : Thief 

8:Undead Bears 
9 : Wizard 


10:Brass Dragon 
10:Dark Lord 
8 jDragon Master 
8 : Fire Lizard 
ll:Grand Master 
8 : Illusionist 
9 : Medusa 
8 : N i n j a 
9 : Raver 
9 : Sorcerer 
10: Time Lords 
1 0 : Vampire 
9 : Wyvern 
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Appendix E ^ Equipment List 


There are five basic equipment types - Weapon, Armor, Shield, 
Jewelry and Miscellaneous. 

Weap indicates the weapon level of the equipment, and Armor is 
the armor level. In order to use the equipment, the player's 
class weapon and armor levels must be greater than or equal to 
that of the equipment. For example, a Priest can use a Mace, 
since his weapon level is 2 and the Mace’s weapon level is 2, but 
cannot use a Short Sword, which has a weapon level of 3. 

#Att is the number of attacks the equipment makes per round, and 
Dam is the maximum damage per attack. These values are 
applicable only to equipment types, and refer to the number of 
attacks and damage when used with a normal swing -F- (see Dungeon 
Opt ions ) . 

HP is the hit probability bonus, and indicates the points added 
to the player’s chance of hitting the monsters. If this number 
is negative, the weapon has a less than normal chance of hitting, 
and vice-versa if greater than zero. 

AC is the armor class bonus of the equipment, which is actually 
subtracted from the player's armor class. Thus, if AC > 0, then 
the equipment serves to protect the player, while if AC < 0, the 
player is made more vulnerable. 

The Power of the equipment is invoked when the player -U-ses the 
item in the dungeon. Des is the item' 3 percentage chance of des- 
truction each time it is -U-sed. Beware of those items which 
have their power listed as "Special" as they have unusual effect 
which may be quite harmful to the party. 

Race is the number of the race allowed to use the item, and Class 
is the number of the class to which the equipment is restricted. 
If these values are zero, it indicates no restriction. 

RLev is resident level of the item. Like monsters, items have a 
level on which they typically reside, and may be found less fre- 
quently on nearby levels. An item with a resident level of 0 
cannot be found in the dungeon. 
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Equipment List - Liste d'equipement 


♦.Name 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

1 ♦Amulet of Isis 

Jewelry 

0 

0 

0 

2 ♦Annihilation Gem 

Jewelry 

0 

1 

0 

3 .Axe 

Weapon 

45 

3 

0 

4 ♦Axe + 1 

Weapon 

0 

3 

0 

5# Axe + 2 

Weapon 

0 

3 

0 

6 ♦Axe of Kirgar 

Weapon 

0 

3 

0 

7 ♦Axe of MortoKgor 

Weapon 

0 

3 

0 

8. Bag of Missiles 

Misc. 

0 

0 

0 

9.Balmung 

Weapon 

0 

3 

0 

iO.Blank Scroll 

Misc. 

0 

0 

0 

11 ♦Book 

Misc. 

0 

0 

0 

12. Book of Darkness 

Misc. 

0 

0 

0 

13 ♦Book of Health 

Misc. 

0 

0 

0 

14 ♦Book of Leadership 

Misc. 

0 

0 

0 

15*Bright Stone 

Jewelry 

0 

0 

0 

^♦Broadsword 

Weapon 

240 

3 

0 

17 ♦Chain Mail 

Armor 

450 

0 

3 

18. Chain Mail + 1 

Armor 

0 

0 

3 

19. Chain Hail + 2 

Armor 

0 

0 

3 

20.Chain Mail f 3 

Armor 

0 

0 

3 

21 .Chain Mail + 5 

Armor 

0 

0 

3 

22 .01 oak 

Armor 

28 

0 

1 

23 .Cloak t 1 

Armor 

0 

0 

1 

24. Cloak t 2 

Armor 

0 

0 

1 

25 .Clock + 3 

Armor 

0 

0 

1 

26. Club 

Weapon 

10 

2 

0 

27 .Dagger 

Weapon 

15 

1 

0 

28 .Dagger + 1 

Weapon 

0 

1 

0 

29 .Dagger + 2 

Weapon 

0 

1 

0 

30. Dagger + 3 

Weapon 

0 

1 

0 



Dam 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

Class 

RLev 

0 

0 

0 

DUMAT0.KG0R 

10 

0 

0 

7 

0 

0 

0 

ALIT0 

10 

0 

2 

10 

8 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

10 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

1 

12 

2 

0 

NONE 

0 

0 

0 

3 

24 

5 

2 

NONE 

0 

0 

0 

7 

24 

5 

2 

MORTOKGOR 

10 

0 

0 

9 

0 

0 

0 

GEIB0R 

10 

0 

2 

2 

20 

5 

4 

Special 

0 

0 

0 

10 

0 

0 

0 

NONE 

0 

•0 

0 

0 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

10 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

11 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

11 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

12 

1 

1 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

-1 

4 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

-1 

5 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

6 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

7 

NONE 

0 

0 

0 

6 

0 

0 

9 

NONE 

0 

0 

0 

10 

0 

0 

1 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

NONE 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

3 

NONE 

0 

0 

0 

5 

0 

0 

4 

NONE 

0 

0 

0 

10 

6 

-1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

4 

-2 

-1 

NONE 

0 

0 

2 

0 

4 

-1 

-1 

NONE 

0 

0 

2 

2 

4 

0 

0 

NONE 

0 

0 

2 

4 

8 

1 

1 

NONE 

0 

0 

2 

8 


*au 

0 

0 

i 

1 

2 

2 

2 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

2 

2 

2 

2 
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4* Name 

Typo 

Cost 

Weap 

Arm 

31 .Dagger of Ligne 

Weapon 

0 

. 

J. 

0 

32* Death Blade 

Weapon 

0 

? 

0 

33. Defender 

Weapon 

0 

3 

0 

34.Bwarven Hammer 

Weupon 

0 

2 

0 

35. Earthen FlasK 

Misc. 

0 

0 

0 

36.Elven Armor 

Armor 

0 

0 

1 

37*E,\calibur 

Weapon 

0 

3 

0 

38 .FlasK of Kominah 

Misc. 

0 

0 

0 

39. Gem of Death 

Jewelry 

0 

0 

0 

40 .Gem of Fireball 

Jewelry 

0 

0 

0 

41, Gem of Kominah 

Jewel ry 

0 

0 

0 

42.Glass Sphere 

Jewelry 

0 

0 

0 

43 .Holy Cross 

Jewelry 

0 

0 

0 

44 .Holy Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

45.Holy Sword 

Weapon 

0 

3 

0 

46. Imperial Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

47.1mperial Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

43. Imperial Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

49.Iptonarvay FlasK 

Misc. 

0 

0 

0 

50.Kargen Hammer 

Weapon 

0 

2 

o 

51 .Leather Armor 

Armor 

90 

0 

2 

52*Leather Armor + 1 

Armor 

0 

0 

2 

SZ.Leathei Armor + 2 

Armor 

0 

0 

2 

54 .Leather Armor + 3 

Armor 

0 

0 

2 

55 .Leather Bag 

Misc. 

0 

0 

0 

56. Mace 

Weapon 

40 

2 

0 

57. Mace + 1 

Weapon 

0 

2 

0 

58. Mace + 2 

Weapon 

0 

2 

0 

59 .Mace of Vargir 

Weapon 

0 

2 

0 

60. Maul of Anrin 

Weapon 

0 

2 

0 


Dam 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

Class 

RLev 

12 

4 

6 

ALIT0 

3 

0 

2 

11 

20 

6 

2 

NONE 

0 

0 

0 

11 

15 

4 

8 

NONE 

q 

0 

0 

12 

12 

L 

0 ' 

NONE 

0 

1 

0 

3 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

5 

NONE 

0 

0 

0 

11 

25 

7 

4 

ALIT0 

3 

0 

1 

12 

0 

0 

0 

KOMINAH 

5 

0 

0 

S 

5 

0 

0 

ALIT0 

10 

0 

2 

10 

0 

0 

0 

FIEMINAT 

25 

0 

2 

3 

0 

0 

0 

KOMINAH 

25 

0 

0 

6 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

c 

•J 

SHEIN0GET 

2 

0 

6 

11 

0 

0 

3 

Special 

90 

0 

0 

11 

20 

6 

4 

Special 

10 

0 

4 

9 

0 

2 

2 

HUMAT0KG0R 

10 

0 

0 

10 

0 

2 

2 

ETISHEF 

10 

0 

0 

11 

0 

2 

2 

AUTO 

5 

0 

0 

12 

0 

0 

1 

IPT0NARVAY 

5 

0 

0 

2 

15 

3 

2 

N0NF 

0 

0 

0 

5 

0 

0 

2 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

3 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

4 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

5 

NONE 

0 

0 

0 

8 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

10 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

1 

15 


0 

NONE 

0 

0 

0 

3 

15 

5 

2 

NONE 

0 

0 

6 

5 

20 

5 

4 

SHEIN0GET 

2 

0 

6 

12 


*Att 

2 

i 

1 

■» 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

2 

2 

2 
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*»Naae 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

61 .Miihry! Mail 

Armor 

0 

0 

0 

6?»MithryJ Shield 

Shield 

0 

f) 

3 

63, Neck lace of Missiles 

Jewelry 

0 

0 

0 

64, Normal Ring 

Jewelry 

f) 

0 

0 

65* PI ate Mail 

Armor 

600 

0 

4 

66 ♦Plate Hail 1 I 

Armor 

0 

0 

A 

67,Plate Mail t 2 

Armor 

0 

0 

4 

68, Plate Hail + 3 

Armor 

0 

0 

4 

6?, Plate Mail + 5 

Armor 

0 

0 

4 

70, Platinum Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

71, Pointed Stick 

Weapon 

2 

3 

0 

77, Potion of Death 

Hi sc , 

0 

0 

0 

73. Quarter Staff 

Weapon 

160 

3 

0 

7* ♦ Regeneration Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

75, Ring of FietoKshef 

Jewel ry 

0 

0 

0 

76* Ring of Iptonarvcy 

Jewelry 

r, 

V 

0 

0 

77, Ring of Pro-Hag e 

Jewelry 

0 

0 

0 

78*Ring of Strength 

Jewelry 

0 

0 

0 

79 ,Ring f Pro + 1 

Jewelry 

0 

0 

0 

80, Ring- Pro t 2 

Jewelry 

0 

0 

0 

81, Ring > Pro + 3 

Jewelry 

0 

0 

c 

82, Ring* Pro Undead 

Jewelry 

0 

0 

0 

83, Rod of Death 

Weapon 

0 

1 

0 

84, Rod of Kings 

Weapon 

0 

1 

0 

85, Rod of Resurrection 

Weapon 

0 

i 

0 

86, Rod of Retreat 

Weapon 

0 

1 

0 

87, Sc roll 

Misc, 

0 

0 

0 

88, Sc roll of Death 

Misc, 

0 

0 

0 

89, Sc roll of Dumatokgar 

Misc, 

g 

0 

0 

90, Scroll of Life 

Misc, 

0 

0 

0 


Dam 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

CIqss 

RLev 

0 

0 

25 

NONE 

0 

0 

0 

12 

0 

0 

8 

NONE 

0 

0 

0 

12 

o 

o 

0 

0EIB0R 

5 

0 

2 

4 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

-2 

8 

N0NF 

0 

0 

0 

1 

0 

-2 

9 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

-1 

10 

NONE 

0 

0 

0 

4 

o 

0 

11 

NONE 

0 

0 

0 

6 

0 

0 

12 

NONE 

0 

0 

0 

9 

0 

2 

4 

SHEIN06ET 

5 

0 

0 

10 

4 

0 

0 

NONE 

0 

o 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

25 

0 

o 

2 

4 

-1 

4 

NONE 

0 

0 

0 

0 

o 

0 

0 

Special 

10 

0 

o 

12 

0 

0 

0 

FIETOKSHEF 

10 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

IPTONARvAY 

5 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

Special 

10 

0 

0 

9 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

9 

0 

0 

1 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

2 

NONE 

0 

0 

0 

6 

0 

0 

3 

NONE 

0 

0 

0 

9 

0 

0 

0 

Special 

10 

0 

0 

9 

10 

0 

0 

FEHALIT0 

10 

0 

6 

8 

R 

0 

0 

M0RFIEG0R 

3 

0 

0 

6 

10 

0 

0 

KOMI MALI TO 

10 

0 

6 

7 

12 

0 

o 

Special 

25 

0 

0 

11 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

i\ 

0 

0 

ALITO 

25 

0 

2 

7 

0 

0 

0 

DUMAT0KG0R 

10 

0 

6 

5 

0 

0 

0 

NOMINAL IT0 

50 

0 

6 

3 


mt 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 
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♦♦Nose 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

?i -Scroll of Location 

Misc, 

0 

0 

0 

^•Scroll of Hinabor 

Mi sc. 

0 

0 

0 

93fScroll of Morfiegor 

Misc, 

0 

0 

0 

94,Scro!l of HortoKqor 

Misc, 

0 

0 

0 

95,Scroll of Narqor 

Misc, 

0 

0 

0 

96.Shield 

Shield 

148 

0 

3 

?7*ShieId t 1 

Shield 

0 

0 

3 

98fShield + 2 

Shield 

0 

o 

3 

?? ^Shield + 3 

Shield 

0 

0 

3 

lOOtShisld t 3 

Shield 

0 

0 

3 

.101 ♦Short Sword 

Weapon 

80 

3 

0 

102 ♦Silver Cross 

Jewelry 

0 

0 

0 

103 ♦Staff 

Weapon 

0 

0 

0 

104 ♦Staff of Commanding 

Weapon 

0 

1 

0 

105 ♦Staff of Fear 

Weapon 

0 

1 

0 

106 ♦Staff of Fire 

Weapon 

0 

1 

0 

107.Stoff of Glory 

Weapon 

0 

1 

0 

108 ♦Staff of Healing 

Weapon 

0 

1 

0 

109 ♦Staff of Itogeit 

Weapon 

0 

1 

0 

1 10 ♦ Staff of Level 5 

Weapon 

0 

1 

0 

111, Staff of Level 7 

Weapon 

0 

1 

0 

112* Staff of Life 

Weapon 

0 

1 

0 

1 13 ♦ Staff of Light 

Weapon 

0 

1 

0 

1 14 ♦ Staff of Mohipto 

Weapon 

0 

1 

0 

115,Stone Necklace 

Jewelry 

0 

0 

0 

116 ♦Sword I 1 

Weapon 

0 

3 

0 

117 ♦Sword + 2 

Weapon 

0 

3 

0 

118*Sword f 3 

Weapon 

0 

3 

0 

119, Sword t 4 

Weapon 

0 

3 

0 

120,Sword of Light 

Weapon 

0 

3 

0 


Dam 

HP 

AC 

D ower 

Des 

Race 

Class 

RLev 

0 

0 

0 

IPT0FEH 

50 

0 

0 

n 

jL 

0 

0 

0 

HINABOR 

20 

0 

6 

5 

0 

0 

o 

MORFIEGOR 

20 

0 

2 

l 

0 

0 

0 

M0RT0KG0R 

20 

0 

2 

3 

0 

0 

0 

NARG0R 

15 

0 

2 

1 

0 

-1 

2 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

-1 

3 

NONE 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

4 

NONE 

0 

0 

0 

5 

0 

0 

5 

NONE 

0 

0 

0 

8 

0 

0 

7 

NONE 

0 

0 

0 

10 

6 

-2 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

i 

K0NARB0NA 

0 

0 

6 

5 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

12 

0 

0 

BUMAT0KG0R 

3 

0 

0 

9 

6 

0 

0 

MINAG0R 

3 

0 

2 

6 

8 

0 

0 

FIEMINAT 

10 

0 

2 

4 

20 

0 

0 

Special 

3 

0 

0 

7 

8 

0 

0 

K0MINAH 

5 

0 

6 

5 

8 

0 

0 

ITOGEIT 

10 

0 

2 

4 

12 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

6 

12 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

8 

10 

0 

0 

K0MINALIT0 

10 

0 

6 

5 

8 

0 

0 

PICTAGEIT 

10 

0 

2 

3 

10 

0 

0 

HOHIPTO 

25 

0 

6 

7 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

6 

“1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

1 ^ 

6 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

3 

8 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

6 

10 

2 

1 

NONE 

0 

0 

0 

8 

8 

0 

1 

Special 

10 

0 

0 

7 


*Att 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

1 

i 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

J 

1 

i 

0 

9 

2 

2 

2 

2 
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* f Nome 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

#Att 

Dam 

HP 

AC 

Power 

Pes 

Race 

Class 

RLev 

121*Sword of Morfiegcr 

Weapon 

0 

3 

0 

o 

8 

0 

0 

M0RFIEG0R 

10 

0 

0 

5 

122»Tome of Light 

Misc. 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

0 

123. Tome of the Magi 

Misc. 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

11 

124* Vial of Holy Water 

Misc. 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

K0NARB0NA 

25 

0 

6 

2 

125.WalKing Staff 

Weapon 

0 

1 

0 

1 

6 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

126 ♦ War Hammer 

Weapon 

90 

-7 

0 

1 

6 

2 

_n 

NONE 

0 

0 

0 

0 

127. Wizard's Staff 

Weapon 

0 

1 

0 

2 

12 

5 

10 

ALITQ 

2 

0 

2 

12 
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6>o 


OUBLIETTE 


Une aventure fantastique 


VERSION CBM 64 


Pour certains, un droit de passage -- pour d'autres, une raison de vivre. 


Autheurs: Victor Helsing et Jim Schwaiger de Bear Systems. 

Droits d'auteur 1977, Jim Schwaiger. 

Droits d'auteur 1983, Victor Helsing et Jim Schwaiger. 


AUTORISATION 

Cette vente autorise un seul utilisateur. Celui-ci peut reproduire autant de 
copies de sauvegarde qu'il le desire, pourvu que toutes les copies (y compris 
la copie de la distribution d'origine) soient utilisees uniquement par lui. 

Le logiciel et la documentation ci-joints ne peuvent pas etre vendus, echanges 
ni transferes d'aucune mani£re a quiconque. 


DESISTEMENT 

Bear Systems n'offre aucune representation ni aucune garantie a regard du 
contenu de ce produit et n'assume aucune responsabi 1 i te a 1 'egard des garanties 
implicites de valeur marchande et d'aptitude a remplir des fonctions quelcon- 
ques. Bear Systems se reserve le droit d'effectuer des changements a n'importe 
quel moment sans pr£avis. Tout le logiciel est mis a l'epreuve et jug£ sans 
erreur. 


INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT D' OUBLIETTE 


DISQUE. Tapez: LOAD"OUB ,, , 8 (RTN) . Line -fois que le mot. 
"READY" est a-f-fiche, tapez RUN. Le chargement se poursuivra et le 
programme se deroulera automat i quement . 

Retirez le disque du programme et i ntrodui sez Lin disque deja mis 
en -forme. II servira a enregistrer en memoire les rensei gnements 
relati-fs aux joueurs et au jeu. 


CASSETTE. Enroulez la bande jusqu'au bout. Tenez la touche 
SHIFT abaissee et appuyez si mul tanement suir la touche RUN/STOP. 
Relachez la touche SHIFT. Le jeu sera automati quement charge. Lorsque 
le menu est a-f-fiche a l'ecran, appuyez sur la touche STOP de votre 
MAGNETOCASSETTE et retirez la bande originale. Introduisez une bande 
vierge, enroulez la bande et enregistrez en memoire les 
rensei gnements relati-fs aLi jeu et aux joueurs. 
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La legende d 'Oubliette 


Le mot oubliette signifie un cachot auquel il n'y a qu'une seule issue. Pour 
vous aider a comprendre en quoi consiste Oubliette et son uni vers, voisi un 
court recit historique. 

Au debut, Tokal (signifiant ’monde” dans cette ancienne langue) etait un 
endroit a 1 ‘etat sauvage, habite par des sauvages. A 1 'epoque Tokgorin, le 
monde etait gouverne par les enormes bates terrestres qui, selon la legende, 
etaient descendues un jour des montagnes du Nord. Pendant d 1 innombrables 
annees, ces betes se battirent entres elles, chacune en quete d'un royaume. 

Du maelstrom furent engendres les premiers signes du feu sur terre et des 
creatures auxquelles on donna le nom d'humains. 

Bien que les humains ne possedaient pas la puissance physique ni les dons 
speciaux des creatures terrestres, ils etaient doues d ' intel 1 igence. Vers la 
fin de 1 'epoque Tokgorin, ces creatures ingenieuses commencerent a faire valoi 
leur superiority et, petit a petit, des tribus d'humains se formerent en vue 
de resister aux creatures terrestres et de s 'approprier des domaines qui devien 
draient exclusi vement les leurs. 

Ainsi debuta 1 'epoque Fiegorin pendant laquelle le feu fit son apparition. 
Tirant son nom de cet element (feu - FIE), cette epoque vit s'accrottre la 
force des humains et leur domination sur les bates terrestres a mesure qu'ils 
saisirent 1 'importance du feu et de 1 'union. De ces anciennes tribus decou- 
lSrent huit grandes races humaines qui existent encore aujourd'hui. 

Plus les populations devinrent nombreuses, plus leur desir de regner sur les 
animaux de la terre s'accrut jusqu'a ce qu'ils commencerent a se battre entre 
eux pour la meme raison. Les annees passerent et les combats d'humains se 
perpetuaient sans qu'aucun individu ni aucune tribu ne parviennent a eriger un 
empire de quelque importance que ce soit. Pendant ce temps, certains groupes 
se separ£rent de la societe que formaient alors les humains et allerent se 
refugier dans les forets et les montagnes. Retirees du monde, ces petites 
sociates s 'epanouirent et decouvrirent les secrets de la nature, de la magie 
et de la religion. Ils devoilerent les pouvoirs mysterieux que leurs confe- 
rait le varget, langue parlee a 1 'epoque. Eventuel lement , ces clans commen- 
c£rent S se defendre de leurs ennemis au moyen de la magie et de la religion 
plutbt que d 'employer la force. 

Dans les annees qui suivirent cette p£riode de renaissance, un grand sorcier 
du nom de LIGNE descendit des montagnes du Nord et, aide d'une poignee de 
disciples fiddles, il civilisa une region du monde en bordure de la chatne 
de montagnes. Ce village devint, par la suite, une forteresse imprenable 
connue de par le monde sous le nom de chateau LIGNE. 
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Au fur et a mesure que le village et ses alentours s 'appri vois£rent, les crea- 
tures hostiles, autant animales qu'humaines, furent enfermees dans un cachot 
sous le chSteau. Les malfaiteurs et criminels du chateau furent aussi jetes 
dans 1'oubliette et bientot, le cachot grouilla d'activites. 

Au fur et a mesure que le cachot et la ville prirent de l'envergure, il devint 
populaire aupr£s des jeunes gens de la ville de s'aventurer dans le cachot, 
en quete d'or et de gloire, comme s'il s'agissait d'un rite de passage a la 
vie adulte qu'ils devaient accomplir. Pour d'autres, cette conquete devint 
une raison de vivre. 


Introduction au jeu d 'Oubliette 


Bienvenue a Oubliette! L'oubliette (ou cachot) est situee sous le cachot LIGNE, 
une ville souveraine dans le monde de Tokal. II ne s'agit pas du passe ni du 
present. Les joueurs sont des citoyens qui decident de se lancer en quete d'or 
et de gloire dans l'oubliette du chateau. En tant qu ' uti 1 isateur humain, vous 
entratnez un groupe de 1 a 6 joueurs vers un combat a mort dans le cachot. 

Les caracteristiques physiques et intel lectuelles de chaque joueur affectant 
le rendement du joueur dans le cachot sont exprimees sous forme de 7 statis- 
tiques: strength, intelligence, piety, leadership, phys i cal constitution, 

dexter i ty et hits. Ces statistiques se situent normalement entre 7 et 12 mais 
il est probable que chaque joueur aura des statistiques qui depasseront cette 
moyenne et d'autres qui lui seront infSrieures. Un joueur ayant un niveau de 
force eieve excel lera dans les combats puisque qu'il peut assSner de bons 
coups a ses adversaires. Par contre, un joueur se distinguant plutot dans 
le domaine de 1 'intel ligence que dans celui de la force est plus apte a etudier 
la magie afin de pouvoir dejouer ses adversaires en leur jetant des sorts 
magiques. En general , il est preferable de choisir les membres d'un groupe 
dont les qualites se competent harmonieusement -- quelques combattants, quelques 
magiciens et quelques pretres afin de mieux vous adapter aux situations que 
pr£sentent les montres insensibles a la magie ou aux armes normales. 

Chaque joueur fait partie d'une des huit races habitant le chateau. Ces races 
sont les suivantes: dwarf, elf, gnoll, hobbit, human, kobold, ogre et ore. 

Chaque race se distingue par des traits caracteristiques -- les ores sohT“plus 
forts qu'intelligents, les elves sont intelligents et ne vieillissent jamais, 
les ogres sont forts et robustes mais extrimement stupides et peu pieux. 

Au moment de choisir vos joueurs pour vous rendre au cachot, vous devrez choisir 
leur race. Malgre qu'un joueur d'une race intelligente ne puisse pas necessai- 
rement vous garantir que ce joueur sera ingenieux, vous avez de meilleures 
chances que si vous choisissiez un joueur d'une race de moindre calibre. Apr£s 
avoir etabli les caracteristiques fondamentales (statistiques) de votre joueur, 
vous devrez lui confier un poste (categorie) qu'il peut exercer. Par exemple, 
si sa force satisfait aux exigences minimales, il peut devenir combattant. S'il 
a suffisamment de dexterite pour devenir voleur, mieux vaut lui confier cette 
tSche. Le joueur doit choisir une categorie lui permettant de mettre ses talents 
en valeur au service du groupe entier. 

Une fois que le joueur appartient a une certaine categorie, il peut s'associer 
a la guilde ou ecole de son choix, ou il recevra la formation necessaire a 
1 'execution de ses fonctions. Les guildes offres differents niveaux d'educa- 
tion, de risques de mort de l'etudiant, de nombre d'annees scolaires et de 
difficulty. Certaines guildes n'acceptent que certaines races. Le choix 
d'une ecole d'un joueur doit etre effectue en fonction de ses caracteristiques 
et de ses desirs. S'il survit a la fin de ses etudes, il sera poste dans la 
taverne du chateau oO il attendra de se joindre a un groupe en quete d'aventure 
dans le cachot. Au debut du jeu, choisissez plusieurs joueurs, envoyez-les a 
1 'ecole et rendez-vous a la taverne pour choisir le groupe de joueurs qui vous 
accompagnera dans le cachot. 


- 7 - 


Lorsque vous commencerez a jouer, vous constaterez que les regies ne sont pas 
dgfinies en detail. Oubliette a pour but de simuler la vie r£elle dans un uni- 
vers fantastique. Vos joueurs feront face a l'aventure et a ne nombreus revers 
dans le chateau comme dans le cachot. Si vous n'etes pas certain de la fagon de 
proceder, pratiquez-vous pendant quelque temps. Oubliette est un jeu de decou- 
verte qui s'apprend par l'experience. 

Ce manuel pourra vous servir de guide au besoin, mais il ne decrit pas toutes 
les situations qui se presentent du debut a la fin du jeu. Nous conseillons 
au debut de lire cette section, puis de commencer immediatement a jouer. Au 
fur et a mesure que vous eprouvez des difficultes a comprendre ce jeu, consultez 
les explications que vous donnent ce manuel. Aucune fin particuliere n'a ete 
prevue afin d'offrir un defi perpetuel au debutant comme a 1'expert. Vous vous 
familiariserez garduel lement avec le jeu de sorte que v os difficultes initiales 
vous parattront sans importance par comparaison, mais il existera toujours un 
defi a relever au niveau suivant. Bonne chance et a vous la gloirel 
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Renseignements relatifs au joueur 


(6+0) 

Graelyn Female Elf Hits = 

8/ 8 Gold = 512 

STR 

8 

AC= 9 Age: 23 

1 .Dagger 

INT 

17 

Magic =630000 

2. Cloak 

PIE 

15 

Cleric =000000 


LDR 

19 



CON 

4 



DEX 

12 




Le texte ci-dessus represente un exemple des renseignements affiches & 
l'ggard du joueur. Pour obtenir des renseignements sur un joueur particulier 
de votre groupe, appuyez sur M, soit Si l'interieur du cachot ou du chateau. 

Deux chiffres sont indiqugs entre parentheses avant le nom du joueur -- par 
exemple: (6+0) Graelyn. Le premier chiffre indique le niveau du joueur. Plus 

le niveau du joueur est Sieve, plus il est puissant. Les joueurs commencent 
au niveau 1 et peuvent s'Slever d'un niveau 5 l'autre en abattant les montres 
dans le cachot. 

Le deuxiSme chiffre entre parentheses represente le nombre de niveaux auquel 
le joueur s'est elevS au cours de ce voyage. Le moment venu de se reposer 
dans le chateau, ce nombre sera ajoute 5 son niveau. Chaque fois qu'un joueur 
accrott son niveau personnel, il se merite des points supplementaires, lui 
permettant de rSsister a de plus grands dommages. Si le joueur peut jeter des 
sorts, il se mSrite aussi des sorts supplementaires dont il pourra se servir 
contre l'ennemi. 

Les caracteristiques du joueur sont exprimees sous forme de six valeurs fonda- 
mentales STR (force), INT (intelligence), PIE (piete), LDR (qualite de chef), 

CON (constitution physique) ou DEX (dexterite). 

La force d'un joueur determine la puissance des coups qu'il peut assener a ses 
adversaires, soit en accroissant ou en diminuant 1‘ importance. des dommages qu'il 
leur inflige a chaque coup. L' intel ligence est la caracteristique primordiale 
des magiciens et elle peut accrottre les pouvoirs magiques du joueur. La piete 
est la caracteristique primordiale des types ciericaux ou religieux et elle peut 
accrottre la puissance ciericale du joueur. Le charme est le trait distinctif 
du joueur qui demontre des qualites de chef, de la voleuse (qui peut seduire) 
et du paladin (qui doit etre beau). La constitution physique est mesuree 
d'apres la forme du joueur et elle aide a determiner 1 'importance des dommages 
que le joueur peut subit avant d'etre abattu. La dexterite indique l'adresse 
et la rapidite du joueur. Plus le niveau de dexterite est eleve, plus le joueur 
sera en mesure de f rapper ses adversaires et de jeter des sorts. 

Chaque fois qu'un joueur est frappe par un adversaire, il subit des dommages 
de plus ou moins d'importance et perd des points. Ces points sont soustraits 
des coups du joueur et lorsqu'il ne lui reste plus de coups, le joueur est 
tu6. Les coups sont exprim£s par deux chiffres: les coups actuels et les 

coups maximaux. Un joueur qui a subi des dommages sans avoir ete tue peut 
r6cup6rer ses points jusqu'au niveau maximal par la voie des soins ciericaux 
ou en se reposant au chSteau. 
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Les pieces d'or reprSsentent le montant d'argent que poss£de le joueur. Cet or 
peut lui venir en aide lorsqu'il decide de se reposer a une auberge, faire un 
don au temple des guSrisons et acheter de 1 'equipement. Le joueur commence 
avec un petit montant en or lorsqu'il est choisi pour faire partie d'un groupe 
et il peut s'enrichir en abattant les monstres du cachot. 

AC repr£sente la catSgorie de l'armure dont le joueur est protege. Une AC de 9 
correspond a une absence totale de protection et tout equipement protecteur 
utilise par le joueur abaisse 1'AC. Par exemple, un "hirebrand" portant un 
"plate mail" et un "shield" aurait un AC de 1 . Plus la categorie de l'armure 
est basse, plus le joueur est difficile a abattre. 

L'Sge du joueur est exprime en annees. Bien que l'age a peu d'importance au 
debut, une fois que le joueur est parvenu plusieurs fois au cachot, il est 
probable qu'il est assez vieux pour etre mis a la retraite. Les joueurs vieil- 
lissent uniquement lorsqu'ils se reposent au chateau (voir les options de repos 
au chateau) et certaines races vivent plus longtemps que d'autres (voir les 
races). 

Le nombre de sorts du joueur est egalement enumere a la liste de ses renseigne- 
ments personnels (ainsi qu'a la liste des renseignements relatifs au groupe si 
vous disposez d'un terminal de 80x24). Par exemple, dans les renseignements 
affichgs a la page prgcgdente, Graelyn poss£ge 6 sorts magiques au niveau 1 et 3 
sorts magiques au niveau 2. El 1 e ne possSde aucun sort magique aux niveaux 
suivants et, Stant donne qu'elle est "mage", elle ne possSde aucun sort clerical 
non plus. A mesure qu'elle avance d'un niveau a 1'autre en tuant des monstres 
dans le cachot, elle devient plus puissante et peut jeter des sorts plus violents 
et un plus grand nombre de sorts normaux. De plus amples renseignements vous 
sont fournis a ce sujet dans les sections des sorts magiques et cl£ricaux. 

R la droite de l'affichage est indiqug 1'equipement que le joueur transporte 
avec lui (voir la section de 1'equipement). 
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Races de joueurs 


Huit races de joueurs vivent au chateau LIGNE. Ces races sont les suivantes: 


dwarf, 

elf, gnoll , hobbit 

, human, kobold. 

ogre 

et ore. 

Chaque 

race se 

distingue 

par ses 

caracteristiques tr£s 

marquees. 






Race 

Str Int 

Pie 

Ldr 

Con 

Dex 

Hi ts 

Age 

Exp 

Dwarf 

++ 

+ 

_ 

++ 


++ 

++ 

+++ 

Elf 

* + 

* 

+ 

- 

+ 

★ 

&+ 

++++ 

Gnoll 

++ 

* 

★ 

+ 

+ 

++ 

- 

++ 

Hobbit 

- 

★ 

+ 

+ 

+ 

— 

+ 

- 

Human 

★ ★ 

★ 

★ 

* 

★ 

★ 

* 

* 

Kobo Id 

- 

— 

- 

* 

* 

— 

★ 

— 

Ogre 

+++ +++ 

— 

— 

++ 

_ 

+++ 

* 

++ 

Ore 

+ + 

- 

- 

* 

* 

+ 

— 

-r- 


Voila la liste des races du jeu et leurs caracteristiques particuli&res. + 
signifie au-dessus de la moyenne, * indique la moyenne et - est au-dessous de 
la moyenne. Les symboles &+ se rapportant a 1'age des "elves” signifient que 
les ’‘elves’* ne vieillissent pas et peuvent etre immortels a condition qu'ils 
ne s'attirent pas d'ennuis dans le cachot. 

Les caracteristiques raciales illustrees ci-dessus ne garantissent aucunement 
qu'un "elf" sera intelligent ni qu'un "ogre" sera fort, mais plutot que les 
joueurs choisis parmi ces races seront plus en mesure d'exhiber ces caracte- 
^ ristiques. Aprfcs avoir passe quelque temps a choisir vos joueurs, vous 

connattrez mieux les statistiques moyennes que chacune de ces races peuvent 
vous fournir. 

L'expression "Exp" represente le degre moyen d'experience requis dans le cachot 
avant qu'un joueur de cette race puisse avancer a un niveau personnel superieur 
et ameiiorer ses statistiques. Le tableau indique que les "ores" et les "kobolds" 
passent facilement d'un niveau a l'autre, alors que les "elves" et les "dwarves” 
ont plus de difficult^ a y parvenir. Cela n'a aucun rapport avec les chances 
de survie de chaque joueur. (Consultez la section des categories pour savoir 
comment la categorie d'un joueur peut affecter ses progres.) 
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Categories de joueurs 

Une fois qu'un joueur est choisi, vous pouvez lui attribuer Tune de 10 cate- 
gories (postes) differentes. Le joueur pourra choisir au moins une categorie 
(p sant) et peut-etre davantage selon ses caract£ristiques. 

Certains facteurs sont associes 5 chaque categorie et ces facteurs affecteront 
le rendement de votre joueur dans le cachot. Chaque categorie peut recevoir des 
coups en prime; les joueurs de certaines categories (comme les “hirebrands” et 
les ‘'paladins” regoivent un nombre suppiementaire de coups personnels alors que 
les joueurs de categories plus faibles, comme les “mages” et les "sages” 
regoivent un nombre plus limite de coups personnels. De plus, le choix d'une 
categorie affectera la rapidite avec laquelle le joueur avancera d'un niveau 
a l'autre. Certaines categories, comme les “thieves", facilitent le passage 
des joueurs d'un niveau a l'autre et d'autres categories plus difficiles, comme 
les “rangers” et les “sages” avancent plus lentement. Si un joueur fait partie 
d'une race plus lente (comme un “elf”) et d'une categorie plus lente (comme un 
“sage”), il lui sera deux fois plus difficile de changer de niveau. Ainsi, si 
un joueur d'une race “expensive” choisi t une categorie rapide, certains dSsavan- 
tages seront compensSs. 

Les membres de certaines categories peuvent lancer des sorts magiques (ill u- 
soires) et d'autres peuvent lancer des sorts clericaux (religieux) . Quelques- 
uns (comme les “rangers” et les “sages”) peuvent lancer les deux. Les sorts 
peuvent servir a abattre les monstres et ils peuvent etre utilises passivement 
pour venir en aide a d'autres membres du groupe, soit en soignant leurs bles- 
sures, en leur administrant un antidote, etc. (consultez la section des sorts 
pour de plus amples details). 

L'£quipement que peut se procurer votre joueur sera Sgalement influence par son 
choix de categorie. Certaines categories ne peuvent pas servir de diverses 
armes et armures. Les “priests", par exemple, ne peuvent pas se servir d'armes 
pointues ou tranchantes puisque de tel les armes font couler le sang. Les 
“thieves”, par contre, peuvent choisir n'importe quelles armes mais ils ne 
peuvent pas porter d 'armures plus lourdes que les modules en cuir, etant donn£ 
que cette lourdeur les empecherait de se ddplacer sournoisement. (Consultez 
la section traitant de l'equipement pour en savoir davantage. 

Voici la liste des 10 categories de joueurs ainsi qu'une breve description: 

Hi rebrand 

Les *'hi rebrands” sont les hommes destine uniquement au combat dans le jeu 
d'Oubliette. Ils peuvent porter n'importe quel genre normal d'armures et d'armes 
y compris les “plate mail” et les “swords”. La fonction g£nerale d'un “hire- 
brand” est d'aller au devant de l'ennemi en vue de proteger les membres faibles 
de son groupe, comme les “mages” et ceux qui peuvent jeter des sorts contre les 
monstres. Le "hi rebrand” peut se comparer au hoplite des societes grecques 
anciennes ou au legionnaire des armees romaines. Les “hirebrands" sont plutdt 
robustes et ils avancent d'un niveau a l'autre rapidement, a condition qu 'ils 
survivent. 
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Mage 

Le "mage" est purement un illusionniste et un sorcier. Plutot que de chercher 
la gloire en se livrant aux combats de front comme le font les "hirebrands", 
les faibles "mages" se servent de sorts magiques pour defaire l'ennemi. Pour 
§tre certains que leurs vetements ne generont pas leurs mouvements au moment 
de jeter des sorts, les "mages" ne portent rien de plus lourd qu'un manteau et 
ils transportent uniquement des dagues. En raison de sa vulnerability, le "mage" 
marche normalement a l'arri£re du groupe, protege des monstres, afin de pouvoir 
jeter des sorts a volonte au-dessus des tetes de ses compagnons. 

Ninja 

Membres des anciennes guildes d'assassins, les "ninjas" pratiquent l'art d'assas- 
siner leurs victimes en silence. Adroits au maniement de toutes les armes, leur 
fonction principale est de se battre dans le cachot. Leur dexterity leur permet 
d'assener des coups mortels a leurs adversaires au premier essai. En vue de 
manier les armes efficacement et de se mouvoir rapidement a travers le cachot, 
les "ninjas" ne portent rien de plus lourd qu'une armure en cuir. Comme les 
"thieves", ceux-ci se debrouillent tres bien lorsqu'il faut ouvrir une trappe 
dans le cachot. 

Paladin 

Les chevaliers d'Oubliette sont connus sous le nom de "paladins". Acharnes a 
defendre la justice, ces "paladins" sont de charmants guerriers qui possedent 
certaines qualites que n'ont pas les simples "hirebrands". Le "paladin" peut, 
d'un toucher, redonner des points a un membre du groupe, une fois par voyage 
au cachot, et le nombre de points s'accrott en fonction du niveau du "paladin”. 

Ce dernier peut egalement lancer des sorts ciericaux des qu'il a atteint le 
niveau personnel de 8 ou plus. En raison de sa nature clericale, comme le "priest* 
^ le bon "paladin" peut aussi lancer un sort clerical aux monstres diaboliques. 

Peasant 

Par defaut, chaque joueur du jeu peut devenir "peasant**. N'ayant aucun talent 
special, la seule quality valable d'un "peasant** est de pouvoir monter rapidement 
a chaque niveau une fois rendu au cachot. II peut done etre avantageux d'accorder 
le poste de ’‘peasant" a vos joueurs des leurs premiers niveaux personnels, 
puis de les associer a une guilde afin de leur procurer une specialisation quel- 
conque. Les "peasants" ne peuvent porter rien d 1 autre qu'une armure en cuir 
et ne peuvent pas se servir de la plupart des armes. 

Priest 

Les "priests" sont les religieux charges d'invoquer leurs dieux pour venir en 
aide aux membres du groupe. Les "priests" se refusent de faire couler le sang 
a moins qu'il ne s'agisse de sauver leur propre vie. Un "priest" peut por- 
ter seulement des armes contondantes , comme le faisaient autrefois les croises. 

II peut porter une armure lourde, comme une "chain mail’*, et il peut aussi 
se proteger derriere un bouclier (shield). II peut jeter des sorts ciericaux 
en vue de proteger son groupe, guerir ses compagnons et endommager ses assail- 
lants. Enfin, le "priest" peut chasser les demons dont les monstres sont 
_ possedes en leur ordonnant de quitter les lieux des qu'ils tombent face a face 
avec les monstres. 
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II arrive souvent que les monstres soient impressionnes par la presence du 
"priest" au debut de leur rencontre mais qu'ils s 'apergoivent de sa vulnerability 
apr£s s'etre battus plus d'une ronde contre lui et son groupe. 

Ranger 

Les ^rangers" vivent dans les forets en clans, se devouant a la protection de 
la nature et de leur vie. Passant toute sa vie en communion avec la nature, le 
"ranger" decouvre plusieurs des secrets les plus puissants au monde, magiques ^ 
et ciericaux, et il peut, a un niveau eleve, jeter des sorts magiques et cieri- 
caux. Le "ranger" se contente uniquement de porter une armure en cuir, mais il 
peut se servir de n'importe quelle arme. Quoiqu'il soit vulnerable a un bas 
niveau, devant affronter les monstres directement afin de prendre de l'expe- 
rience, il peut autant se battre que jeter des sorts lorsqu'il avance a un niveau 
Sieve et devient, par consequent, inappreciable pour son equipe. 

Sage 

Les "sages", comme les "rangers", sont des ermites qui peuvent jeter des sorts 
magiques et ciericaux. Etant donne que les "sages" se consacrent a 1 'etude 
de ces sorts, ils peuvent les jeter a un niveau plus bas, c'est-a-dire qu'ils 
peuvent lancer des sorts magiques des le premier niveau et des sorts ciericaux 
au troisieme niveau. Cependant, les "sages" ne connaissent pas aussi bien la 
nature que les "rangers" et ils ne peuvent done pas porter une armure et ils 
sont de faible constitution. Les "sages" ont pour fonction unique de lancer 
des sorts et ils sont gardes a l'arriere du peloton autant que possible. 

Samurai 

Dans la tradition japonnaise, comme dans le cas des moines Shao-lin chinois, le 
"samurai" se distingue dans le combat arme et corps-a-corps. Tenant absolument ^ 
a se vetir de leur manteau traditionnel , ces specialistes des arts martiaux sont 
tr$s habiles a repousser l'attaque de leurs ennemis et deviennent de plus en 
plus difficiles a abattre a mesure qu'ils passent aux niveaux superieurs. Comme 
les "ninjas", les "samurais" peuvent s'eiancer vers leurs assaillants et les 
abattre d'un seul coup plus efficacement que les "ninjas". Ayant etudie la phi- 
losophic pendant des annees, ils ont aussi appris a jeter des sorts ciericaux 
et, aux niveaux superieurs, ils peuvent se charger des taches du clerge. Com- 
me les "thieves", ils sont d'une extreme dexterity et peuvent desarmer un 
piSge mieux que la moyenne des hommes. 

Thief 

Le "thief" s'interesse surtout a tout ce qui peut l'avantager et il est adroit 
a ouvrir les portes, a desarmer les pieges et a manier certaines armes de base. 

Les "thieves" peuvent se servir de n'importe quelles armes normales mais ils se 
vetent uniquement de cuir afin de se faufiler facilement partout. Les "thieves" 
avancent rapidement aux niveaux superieurs a mesure qu'ils prennent de 1 'expe- 
rience dans le cachot et ils parviennent eventuellement a s'eiancer au devant 
de l'ennemi pour l'abattre d'un coup. Cependant, ils n'acquierent jamais la 
precision et l'habilete caracteristiques des "samurais" et des "ninjas". 
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Sommaire des categories de joueurs 


Class 

Hits 

Exp. 

Magic 

Cleric 

Weapon 

Armor 

Hi rebrand 

+++ 

- 

0 

0 

3 

4 

Mage 

-- 

++ 

1 

0 

1 

1 

Ninja 

+ 

* 

0 

0 

3 

2 

Paladin 

++++ 

+++ 

0 

8 

3 

4 

Peasant 

★ 

— 

0 

0 

2 

2 

Priest 

★ 

++ 

0 

1 

2 

3 

Ranger 

++++++ 

++++ 

7 

6 

3 

2 

Sage 

-- 

++++ 

1 

3 

2 

1 

Samurai 

++++ 

+++ 

0 

6 

3 

1 

Thief 

* 

-- 

0 

0 

3 

2 


Hits : Des coups personnels supplemental res sont decernes au joueur chaque fois 

qu'il avance, lui permettant de rSsister davantage aux dommages personnels. 

Niveaux Magic et Cleric : Niveaux auxquels le joueur de cette catSgorie peut 

jeter des sorts de ce genre. 0 indique aucun. 

Niveau des Weapons : 1 - limits aux dagues, 2 - armes non tranchantes 

3 - n'importe quelle arme normal e 

Niveau des Armors : 1 - manteau seulement, 2 - armure en cuir 

3 - "chain mail" et "shield", 4 - "plate mail" et "shield" 


Statistiques minimales 


Class 

Str 

Int 

Pie 

Ldr 

Con 

Dex 

Hi rebrand 

12 

0 

0 

0 

0 

6 

Mage 

0 

12 

0 

0 

0 

0 

Ninja 

12 

9 

12 

0 

6 

15 

Paladin 

12 

12 

12 

17 

7 

9 

Peasant 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Priest 

0 

0 

12 

7 

0 

0 

Ranger 

12 

14 

14 

14 

15 

12 

Sage 

0 

14 

14 

7 

0 

0 

Samurai 

15 

9 

15 

0 

9 

15 

Thief 

5 

0 

4 

0 

0 

12 


15 


Gui Ides 


Une fois que vous avez choisi un joueur, il peut et re classe dans une ou plu- 
sieurs categories selon ses competences nominales, c'est-S-dire si ses statis- 
tiques satisfont aux exigences minimales illustr£es au tableau de la page 
prgc£dente. AprSs avoir choisi une categorie, le joueur pourra choisir une 
guilde au sein de laquelle il fera son apprentissage. 

Les guildes se distinguent par la qualite de l'education, le risque de l'etu- 
diant, le nombre moyen d'annSes d'etudes, les chances de succSs et la discri- 
mination raciale. Certaines guildes (comme la ’’Eldar Academy”) acceptent seu- 
lement des membres d'une certaine race. 

Votre choix de guilde doit tenir compte de plusieurs facteurs. Quoiqu'il soit 
preferable de choisir une guilde de haute qualite, les difficulty s'accrois- 
sent proportionnellement 5 la qualite et votre joueur peut passer de nombreuses 
annSes & l'obtention d'un diplGme et mourir avant de l'avoir obtenu. Les 
races qui ont une vie courte comme les ”orcs” et les "ogres” commettraient 
une erreur fatale en dScidant de devenir etudiants professionnels. 

Remarquez que lorsqu'un nouveau joueur est choisi, il peut etudier en vue de 
l'adoption d'une certaine catSgorie. S'il n'obtient pas son diplGme mais qu'il 
survit aux rigueurs de l'Scole, il sera automatiquement place dans la taverne oQ 
il attendra d'etre £lu membre d'un groupe. Il pourra reprendre plus tard ses 
Gtudes s'il le desire, au sein de n'importe quelle guilde selon ses competences. 
Il peut egalement decider de se lancer 5 l'aventure dans le cachot en tant que 
’'peasant” et de s'inscrire plus tard 5 une guilde. Cependant, les risques de 
mourir aux etudes s 'accroissent proportionnellement au niveau personnel atteint^. 
Les maTtres d'ecole n'apprecient guGre ces etudiants plus ages et les citent 
conti nuellement en exemples devant le reste de la classe. 
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Equipement 

Les joueurs peuvent se procurer de l'Equipement pour les aider dans leurs aven- 
tures en se rendant au magasin general situe 3 l'interieur du chateau. 

Grundig's General Store offre seulement des marchandises de quality superieure 
pour venir en aide aux aventuriers en quete de richesses et de prouesses. 

Chaque joueur peut transporter jusqu'3 cinq articles d'equipement sur lui 
jusqu'au cachot. II existe cinq genres fondamentaux d'equipement et le joueur 
peut se procurer un seul article de chaque genre. Ce sont, dans l'ordre: 

Weapon, Armor, Shield, Jewelry et Miscellaneous Magic . Les personnages qui 
sont appelEs 3 se battre souvent doivent choisir Teurs armes et armures avec 
soin. Le choix d'armes affecte considerablement la maniEre dont un joueur 
lutte dans le cachot. Certaines armes, comme les ’’swords” sont restreintes 
aux categories de guerriers comme les ’’hirebrands” et les ’’paladins’’. D'autres 
armes, comme les ’’maces’’ et les ’’mauls”, sont destinies aux joueurs religieux 
comme les “priests” et les ’’sages” puisqu'elles ne font pas couler le sang. 
Certaines restrictions sont aussi imposees aux armures -- les guerriers peuvent 
porter des ’’plate mails" et des "shields” alors que les "peasants” et les 
"thieves” ne portent rien d'autre que des armures en cuir et les "mages” portent 
simplement un "manteau". 

L'Equipement comporte Egalement des restrictions de race et de catEgorie. 

Par exemple, les "daggers" sont limitEes 3 1 'utilisation des "mages”. Les 
"dwarven hammers”, congus uniquement 3 1 'intention des "dwarves” ne peuvent 
pas Etre utilises par les membres d'une autre race. 

En plus de l'equipement normal offert en vente dans le magasin general , des 
enchanted equipment items (articles enchantes) se trouvent dans le cachot. Cet 
Equipement magi que est frEquemment identique 3 l'equipement normal, sauf qu'il 
est douE de quelques pouvoirs magiques qui en rehaussent la qualitE. Les 
"hirebrands” y trouveront des "plate mails” magiques qui les protEgeront encore 
davantage que les "plate mails" ordinaires, alors que les "mages” s'intEresse- 
ront au "Wizard's Stuff” qui leur serviront aussi bien d'arme que de protection 
dans le cachot. Bien que 1 'Equipement magique de qualite soi’t difficile 3 
obtenir, il vaut bien son pesant d'or. 

MISE EN GARDE - Si vous trouvez un article dans le cachot dont les propriEtEs 
sont inconnues (EnumErE 3 titre special sur la liste de l'Equipement) , soyez 
prudent de l'examiner soigneusement avant de l'utiliser. Des groupes en entiers 
ont EtE dEtruits par l'utilisation imprudente d'equipement inconnu. 


Sorts 


Les sorts magiques et clericaux (religieux) peuvent etre jet6s par diverses 
categories sur les montres pour venir en aide aux membres du groupe. Quoiqu'un 
joueur doive se trouver au premier ou au deuxi£me rang du peloton pour frapper 
les monstres de son arme, un sort peut etre jet£ de n'importe quelle position. 

Par consequent, les joueurs pouvant jeter des sorts sont automatiquement places 
a la queue du peloton de sorte qu'ils puissent jeter leurs sorts sur les mons- 
tres sans courir le risque d'etre abattus. 

Les incantations etaient prononcees dans la langue de 1 'epoque, le varget, qui 
n'existe plus aujourd'hui. La legende veut que les secrets de 1'univers de Tokal 
aient disparus avec les derniers vestiges de cette ancienne langue et que ceux 
qui peuvent prononcer correctement les mots secrets soient investis des pouvoirs 
mystiques d'autrefois. Cependant, l'invocation de ces sorts est tellement £pui- 
sante que 1 'uti lisateur de ces sorts magiques ou clericaux peut en incanter 
seulement quelques-uns et doit ensuite se reposer pour refaire ses forces. 

Les sorts sont divisGs en deux groupes fondamentaux: magiques et clericaux. 

Diverses categories peuvent en jeter un, jeter les deux ou ne pas en jeter du 
tout. Les sorts sont aussi divises en niveaux, chacun necessitant une source 
unique d'energie du jeteur. A mesure que le jeteur de sorts s'eieve aux niveaux 
personnels superieurs, il devient plus fort et peut jeter des sorts plus puis- 
sants et un plus grand nombre de sorts de moindre envergure a chaque voyage. 

En examinant les renseignements relatifs au joueur (en appuyant M au cours du 
jeu), yous pouvez determiner le nombre de sorts magiques et clericaux que le 
joueur peut jeter £ chaque niveau. 

Les sorts peuvent etre jetes dans le cachot seulement puisque 1 'entrepreneur 
qui a construit le chateau plaga une cloison antimagie tout autour du cachot 
pour empecher les jeteurs de sorts de d€ranger les habitants de la ville. 

Pour jeter un sort S 1'intSrieur du cachot, il suffit d'appuyer sur S, puis 
d'introduire le nom du sort. Naturel lement, tous les noms des sorts sont 
indiquSs dans la langue du varget et ils sont traduits aux pages suivantes. 
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Sorts magiques 


Les sorts magiques sont bases sur 1 ‘illusion et la mattrise des elements de 
la nature. Bien que la magie produise un effet relativement puissant sur les 
montres du premier niveau au niveau du milieu, elle produit moins d'effet aux 
niveaux superieurs sur les monstres plus ruses et puissants. Par consequent, 
les "mages** doivent faire partie de tous les groupes aux premieres etapes du 
jeu. Aux niveaux moyens, ils jouent un role beaucoup moins important, mais au 
fur et ci mesure que le groupe s'aventure dans les profondeurs du cachot, des 
"mages" ultra-puissants sont essentiels a la survie du groupe. 


Niveau 1 


NARGOR - En varget, ce sort signifie "non pense". Les savants croient que ce 
sort neutralise la pensee de la victime, endormant la creature. C'est un sort 
plutGt faible qui n'affecte que les monstres normaux des premiers niveaux. 

GEIBOR - Connus sous le nom de missiles magiques, il s'agit en effet de tiges 
aeriennes selon le varget. Les projectiles ainsi engendres sont orientes vers 
un simple objectif et agissent sur tous les genres de monstres. 

TOKSHEF - Signifiant "boucliers terrestres", ce sort invoque la puissance de 
T T §T?ment le plus fort, la terre, pour proteger 1 'utilisateur. Quoique qu'il 
est difficile d'expliquer ce en quoi consiste ce sort, il semblerait qu'il 
rende 1 'utilisateur moins vulnerable aux attaques armees. 

MORFIEGQR - Traduit 1 itteralement, ce sort signifie "feu direct sur la pensee'*. 
Tl vise un seul adversaire du type humain et le force a se joindre a 1 'util i- 
sateur pour le guider a travers le cachot. 


Niveau 2 


GEIGOR - "Pensee de l'air", voulant dire la dissipation complete de la pensee 
de 1 'adversaire, semant la confusion dans son esprit. Une fois confus, le 
monstre affecte court se cacher et ne reapparatt plus. 

ALTATQK - Cette "force terrestre" invoque la puissance de la terre pour conferer 
une grande force physique a la personne sur laquelle il est jeter. Il peut done 
§tre jete sur n'importe quel membre du groupe pour lui permettre de f rapper ses 
adversaire plus souvent, mais il est generalement utilise a l'intention de l'un 
des deux guerriers menant le peloton. 

NARPIC - CommunSment connu sous le nom de "noirceur", ce sort jette la penombre 
autour du groupe de l'utilisateur pour lui permettre d'echapper a 1'attaque de 
ses adversaires. Il agit principalement sur les monstres normaux des premiers 
niveaux, aussi bien humains qu'animaux, qui ne voient pas dans la noirceur. 
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GEITORGA - Incertains du sens exact de ce mot, les savants supposent qu'il aide 
1 'utilisateur a flotter dans l'air au-dessus du sol, evitant au "mage" de tomber 
dans les fosses du cachot et le rendant moins vulnerable aux attaques armies. 
Cependant, un joueur qui est attaqu£ peut perdre sa concentration et chaque 
attaque risque de rompre 1'effet du sort. 


Niveau 3 


FIEMINAT - Ce sort fait exploser une boule de feu a un endroit precis choisi 
par le mage*’, habi tuel lement au milieu des monstres attaquant son groupe. 

Cette boule de feu peut causer des dommages considerables au sein de l'equipe 
ennemie et risque egalement d'endommager chaque membre du groupe du **mage*’. 

En raison de son effet destructeur sur les forces alliees, ce sort est jete 
en dernier recours. Son utilisateur peut se proteger partiel lement de 1 'effet 
du feu en jetant un autre sort du nom de FIETOKSHEF. 

PICTAGEIT - Evoquant une "tempete de lumi£re” dans les lignes ennemies, ce sort 
peut causer un grand desarroi entraTnant la destruction de l'adversaire, mais 
il risque aussi, comme FIEMINAT, d'avoir un effet detrimental sur les forces 
alliees; par consequent, il doit etre jete prudemment. (Voir FIETOKSHEF.) 

MORTQKGOR - Dirige sur la pensee terrestre, il sert a mattriser les monstres 
de la meme maniere que MORFIEGOR est jete sur les adversaires humains. Ce 
sort est dirige contre les etres de "pensee terrestre”, c'est-5-dire les monstres 
inhumains. Comme MORFIEGOR, il n'a aucun effet sur les monstres supernormaux 
de tout genre. 

IPTONARVAY - Signifiant "invisible**, ce sort rend 1 'util isateur invisible aux 
montres des premiers niveaux et dure jusqu'a ce que 1 'uti 1 isateur quitte le 
cachot ou attaque un monstre en lui jetant un sort ou en le frappant de son 
arme. Il est particul ifcrement b£n6fique au "mage" en le rendant invulnerable 
aux attaques armies normales. Ce sort n'a aucun effet sur les adversaires 
supernormaux ou des niveaux superieurs. 

FIETOKSHEF - Ce “bouclier de feu terrestre" protege le "mage’’ d'un bouclier 
special contre le feu produit par la lumiere ou engendre par un sort quelconque 
et contre le souffle des dragons. L 'effet de ce sort dure jusqu'a ce que 
l'attaque par le feu cesse, puis il doit §tre jete a nouveau. Ne protegeant 
pas entierement le "mage" contre le feu, il reduit ses dommages de moitig. 

IPTQFEH - Traduit du varget par "auto-pointage", ce sort indique a 1 'util isateur 
le niveau exact auquel se trouve presentement le groupe. 
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Niveau 4 


NARFIET - Cette tempete de glace et “non de feu“ soul£ve une tempete endomma- 
geante de froid et de glace contre 1 'adversaire. Comme FIEMINAT et PICTAGEIT, 
il peut malheureusement produire le meme effet sur le groupe allig. Utilisez- 
le prudemment. 

MINAGOR - “PensSe enveloppante" semble semer la terreur dans l'esprit de 
1 'adversaire. Produisant un effet extremement efficace contre les montres 
des premiers niveaux aux niveaux du milieu, il peut etre utilise comme GEIGOR 
pour Gliminer les adversaire du combat. 

KARPAFIER - Voulant dire “appel de feu“, ce sort asservit les monstres des niveaux 
1-4 au L 'mage“. Ces monstres assisteront le “mage“ au cours d'un nombre variable 
d'attaques, le quittant habituel lement peu de temps avant une attaque pour 
retourner a leurs camps. 

NARVAYBQNA - Causant une invisibilite globale, il dissimule tous les membres du 
groupe a la vue des monstres et peut etre rompu individuel lement chaque fois 
qu'un membre jette un sort ou manie une arme. Ce sort protege le groupe contre 
les monstres des premiers niveaux aux niveaux moyens, mais ne produit aucun 
effet sur les monstres supernormaux et ceux des niveaux superieurs. 

FIEAL - Le “feu de la vie“ accentue temporai remen t les reflexes de l'utilisa- 
teur en invoquant le pouvoir du feu. Ce sort procure a l'utilisateur l'occasion 
d'agir plus d'une fois au cours d'une ronde de combat. L'effet dure peu de 
temps mais le sort peut §tre jet6 a nouveau en pronongant simplement FIEAL. 


Niveau 5 


FIESHEF - La “protection par le feu“ forme un mur de feu devant le “mage“, 
lui donnant l'apparence d'un d€mon et semant la terreur dans le coeur de ses 
adversaires. Ce sort est utile pour effrayer les monstres normaux des premiers 
niveaux au niveaux moyens, mais il n'affecte gu£re les autres. 

KARPASOM - Signifiant “appel d'eau“, ce sort est plus puissant que KARPAFIER 
et appel le les monstres a l'aide du “mage“ de la m§me mani&re. 

SKORPIC - Selon les religions principales du Tokal , la fin du monde sera mar- 
quee par une lutte terrifiante entre les dieux et 1 'eclat aveuglant d'une 
lumi&re incendiaire. La Ifigende veut que la prononciation de ces mots, qui 
se rendent litt^ralement par “lumi£re finale", fera briller une lumi£re ardente 
qui semblera entrafner la fin du monde. Etant donne que le ”mage“ doit §tre 
tr£s puissant pour jeter un tel sort, il ne provoque generalement aucune perte 
au sein du groupe du “mage“. 

ITQGEIT - Cette “tempete d'air nefaste" fait apparattre un nuage de gaz Stouf- 
fant qui tue toutes les creatures n'ayant pas atteint le niveau 8. Il doit 
§tre jet§ avec une extr§me prudence afin de ne pas affecter les membres de 
son propre groupe. 


Niveau 6 


ALITO - Le sort de la "mort” entratnant la perte de tous ses adversaires. 

D'une efficacite surprenante contre les monstres normaux des niveaux superieurs 
ce sort est un atout prScieux dont il est sage de se munir pour descendre dans 
les profondeurs du cachot. 

FIEMINAMOR - "Boule de feu dirigSe". Ce sort endommage considerablement tous 
les adversaires sans avoir aucun effet nefaste sur le groupe du 'mage”. Sem- 
blable au FIEMINAT, il comporte le suffixe MOR qui indique la nature mattrisee 
de cette attaque. 

KARPATQK - "L’appel de la terre” au secours du groupe evoque bien la puissance 
infinie de la terre aux fins que se propose le "mage". Semblable a 1 ' appel 
cite precedemment, il se distingue par le niveau des monstres rgpondant a 
1 'appel . 

TQRGAFIER - Meme les savants ne comprennent pas le sens de ce sort. Il semble 
transporter le groupe d'un endroit a l'autre au moyen d'un plan d'existence 
inconnu. Ce sort a une portee limitee a 9 unites vers le haut, le bas, 1 'est, 
l'ouest, le nord ou le sud. Il constitue un tres grand risque car le groupe 
doit etre absolument certain que le nouvel endroit se situe a 1 'interieur du 
cachot, sinon le groupe perira. Jetez prudemment ce sort! 
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Sorts ciericaux 


Les "priests" et "holy men" derivent leurs pouvoirs de leur croyance en leurs 
dieux plutOt que de 1 'utilisation de phSnomSnes naturels comme les "mages". 

Les sorts ciericaux ont pour but de proteger le "priest” et ses compagnons 
plutOt que d'avoir un effet destructeur comme celui des boules de feu et de 
Eclairs octroyes aux "mages". II existe 2 genres fondamentaux de sorts cl£- 
^ ricaux, ceux qui guOrissent et ressuscitent et ceux qui protegent le "priest" 
et son groupe (BONASHEF, ETISHEF, SHEINOGET) . Les "priests" sont relativement 
faibles aux premiers niveaux par rapport aux "mages" mais au fur et a mesure 
qu'ils s'eievent a des niveaux personnels superieurs, ils commencent a jeter 
des sorts plus puissants et deviennent indispensables au groupe s'aventurant 
dans les profondeurs du cachot. 


Niveau 1 


MINAT - Signifiant simplement "boule" en varget, ce sort inflige des dommages 
S 1 'adversaire du "priest", servant ainsi aux fins de protection du groupe. 

KOMINAH - "Boule a proximity" est le contraire de MINAT. Ce sort est utilise 
par le "priest" pour guerir un membre de son groupe. Le suffixe AH de ce mot 
indique la nature gu£rissante du sort, alors que le suffixe AT de son antonyme 
a plutOt un sens n£gatif et offensif. 

KQNARBONA - "Chasse de groupe", un sort clerical des premiers niveaux servant 
principalement a eliminer les creatures "undead", comme les "skeletons" et "zom- 
bies", et qui peut egalement avoir un effet sur les demons. Ce sort peut 
effrayer tous les membres des groupes d'attaquants et les faire fuir a l'abri 
du "priest" qui represente le demon pour eux. 


Niveau 2 


BONASHEF - Se traduisant par les mots "bouclier du groupe", il agit a titre 
protecteur et decourage I'attaque armee des monstres contre le groupe du "priest". 

DUMAFIEGOR - En varget, DUMA signifie "mattrise" et FIEGOR signifie "pensee de 
feu iJ ou pensee humaine. Ce sort est semblable au MORFIEGOR du "mage", sauf 
qu'il exerce une mattrise plus puissante mais moins durable sur les monstres. 

Le sort peut capturer de 1 a 4 adversaires humains et les forcer a proteger 
le clerge. Malheureusement, le sort necessite une quantite enorme d'energie 
de la part du clerge pour lui permettre de conserver cette mattrise et les 
montres ont de bonnes chances de deserter le "priest" avant I'attaque suivante. 

FEHTIER - Traduction litterale de "direction du piege", ce sort permet au 
priest" de detecter tous les elements dangereux d'un piege et le desarmer 
sans accident. Malheureusement, I'efficacite du sort decroft en proportion 
^ de la complexite du piege et produit peu d'effet dans les profondeurs du cachot. 
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Niveau 3 


MINATOK - Connu de la population sous le nom de boule lourde, ce sort repre- 
sente une version amplifiee de MINAT. Le suffixe TOK (terre) indique que le 
pouvoir du sort est tire de l'element le plus puissant. 

KOMINASOM - Antonyme fonctionnel de MINATOK, KOMINASOM est tire de l'element 
eau et produit un effet de guerison plus prononce que KOMINAH. 


Niveau 4 


KOMINATOK - Faisant appel au pouvoir souverain de la terre, ce sort de guerison 
est connu pour ses proprietes guerissantes completes. II retablit le niveau 
de force entier du rScipiendaire. 

MINABOR - Ces "tiges blessantes” fournissent au ’’priest” un nombre variable 
de tiges qu'il lance a ses adversaires. Ce sort constitue une arme efficace 
pour le ’’priest” et un outil prScieux pour defendre son groupe. 

KOTIER - Ce mot signifie "detresse a proximity” en varget. II permet au 
priest” de gu£rir un membre de son groupe de tous les maux l'affectant, quoi- 
qu'il ne le ramSne pas a son niveau entier de force (comme le fait KOMINATOK). 

DUMATOKGQR - Voulant dire ’’maTtrise de la pens6e terrestre”, ce sort est plus 
puissant que DUMAGOR et permet au “priest” de maTtriser les monstres generaux 
comme les humains. Encore la, ce sort affecte de 1 a 4 adversaires et a une 
dur6e limitee selon la piete du ’’priest”. 


Niveau 5 

FEHALITQ - Le ’’pointage de la mort” confere au ’’priest” le pouvoir d'ordonner 
a son adversaire de mourir. Ce sort peut etre utilise uniquement a titre de 
protection et il vise un seul adversaire. S'il n'exerce pas 1'effet espSre, 
le sort n'endommagera aucunement 1 'adversaire. 

ETISHEF - Cette "protection par la lame" erige une barriere de lames tour- 
billonnantes que le "priest” peut orienter contre ses assai Hants. Guidees par 
la main de Dieu, les lames n'affectent pas les membres du groupe du "priest” 
mais infligent des dommages considerables a certains des adversaires. 

KOALITO - Signifiant "mort a proximite”, ce sort est tres utile puisqu'il permet 
au priest” de ressusciter un membre de son groupe qui a peri dans le cachot. 

Les chances de succfcs dependent de la constitution physique de la victime et 
s'il echoue, le sort ne peut pas etre repete. En raison de ses restrictions, 
ce sort ne cause pas de dommage permanent a la sante du recipiendaire. 
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Niveau 6 


KOMINALITO - Semblable a KOALITO, ce sort veut dire "blessure mortelle a 
proximity et sert a ressusciter un mort ainsi qu'a gu§rir la blessure qui a 
provoquS la mort. Puisque ce sort comporte cet effet supplemental re de gu£- 
rison, la victime n'est pas endommagee en permanence par l'exp£rience de la 
mort. Le succ&s du sort n'est pas garanti et il ne peut pas etre r£p£te sur 
le mSme joueur en cas d'echec. 

MQHIPTQ - Ce sort a le sens de “retour chez soi“ et il sert a ramener le “priest" 
au chateau. Malheureusement, les membres de son groupe ne peuvent pas le suivre. 
En abandonnant son groupe, le “priest" risque d'etre condamne et detruit par ses 
dieux et le retour au chateau peut 1'entraTner vers une mort permanente. Si 
le sort est utilise dans les cas extremes de d£tresse, le “priest" ne risque 
pas autant la mort. 

SHEINOGET - Mot sacr£ suppliant les dieux du “priest" de condamner ses adver- 
saires aux peines de 1 'enter. La resistance de l'adversaire depend propor- 
tionnellement du niveau du "priest" et de son propre niveau. Si un membre du 
groupe est damn6 mais que le reste du groupe survit, son ame lui sera rendue 
et il pourra etre ressuscite. 


Options du chateau 
N - Cr6ez de nouveaux joueurs 


Sur votre disque de distribution se trouve un nombre de joueurs deja crees 
et postes en attente dans la taverne. Si vous desirez, vous pouvez utiliser 
ces joueurs ou en creer de nouveaux en appuyant sur -N- lorsque vous vous 
trouvez dans le chateau. Eventuel lement, les joueurs qui vous auront ete 
fournis seront tugs et vous serez oblige d'en creer de nouveaux. 

Apr£s avoir appuye sur -N-, vous devrez choisir la race de votre nouveau joueur. 
Souvenez-vous que le choix de la race exercera un effet determinant sur le 
genre de joueur que vous obtiendrez. Si vous choisissez un "ogre”, il est 
probable qu'il remplira admirablement le rdle de "hi rebrand” mais qu'il s'ac- 
quittera beaucoup moins bien de ses fonctions de "priest”. Pour de plus 
amples renseignements, consultez la section des races de joueurs. 

line fois la race etablie, vous transfererez un joueur de cette race. Si vous 
ne desirez pas garder le joueur, un autre joueur sera transfer. 

Les categories auxquelles le joueur est admissible sont enumerees sous le 
joueur. Le joueur est admissible a une categorie si ses statistiques satisfont 
les exigences minimales de cette categorie. En depit de l'etat financier du 
joueur, il sera admis a la categorie des "peasants" . II arrivera souvent qu'un 
joueur ait le choix entre deux categories ou plus. Choisissez celle qui 
avantagera le plus le joueur m§me et son groupe. 

Vous devrez alors choisir la guilde parmi toutes celles enumerees a laquelle 
vous desirez associer votre joueur pour lui fournir la formation ngcessaire 
3 1 'execution de ses fonctions. Le joueur sera place en attente dans la 
taverne apr£s ses etudes, qu'il ait ou non obtenu son diplbme, a condition 
qu'il ne soit pas mort pendant sa periode d'apprentissage. Si le joueur ne 
reussit pas ses etudes du premier coup, il pourra se reprendre plus tard. 
Toutefois, une fois qu'il est diplome d'une guilde, il ne peut pas changer 
de categorie. 

Apres avoir cree un nombre suffisant de joueurs, rendez-vous a la taverne 
(option du chateau -T-) pour former votre groupe. 


T - Taverne LIGNE 


La taverne LIGNE porte le nom du fondateur du chateau et c'est la que se ren- 
contrent tous les aventuriers en quete de la gloire que peut leur procurer 
leur entree au cachot. Une fois qu'un joueur est cree et a sa sortie normale 
du jeu, il va se placer a la taverne. 

Pour former un groupe, introduisez simplement le numero du joueur que vous 
desirez choisir et appuyez sur RETURN. Apr£s avoir choisi un joueur, trois 
asterisques (***) apparaTtront du cOte droit de l'ecran pour indiquer qu'il 
fait maintenant partie de votre groupe. Pour eiiminer un membre choisi, 
il suffit d'introduire son numero. 
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Votre groupe peut comprendre de 1 2i 6 joueurs et une fois que vous avez atteint 
la limite, vous ne pouvez plus en choisir. Apr£s avoir choisi tous les joueurs 
que vous dgsirez incorporer a votre groupe, appuyez simplement sur RETURN pour 
sortir de la taverne. 


S - Magasin general Grundig 

Exploits par Grundig, un "dwarf” age d'humeur agreable, le magasin gSnSral fait 
la vente au detail de tout l'Squipement dont vous pourrez avoir besoin au cachot. 
Malheureusement, en raison des frais enormes de main-d 'oeuvre et des prix SlevSs 
des matiSres premieres, certains des articles peuvent etre trop dispendieux 
pour les joueurs qui commencent. Si votre groupe ne peut pas se permettre de 
s'Squiper convenablement pour se lancer a la conquete du cachot, il vous faudra 
vous contenter de ce que vos moyens peuvent vous offrir en espSrant que vous 
recueillerez suffisamment d'or dans le cachot pour mieux vous Squiper en vue 
du prochain voyage. 


G - Choix d'une guilde 


Les guildes sont essentiellement des Scoles ou un joueur debutant peut faire 
son apprentissage. Selon le poste ou la catSgorie du joueur, un vaste choix . 
de guildes s'offre a vous et chacune se distingue par la quality de l'educa- 
tion, la difficult^, le risque de l'Studiant, le nombre moyen d'annSes d'Studes 
et la discrimination raciale. Apr£s avoir obtenu un diplSme d'une guilde, 
l'Studiant aura amSliorS certaines de ses caracteristiques qui lui seront 
utiles dans l'ex^cution de ses fonctions ou, au moins, il n'en aura perdu aucune. 
Au moment de choisir une guilde, souvenez-vous que les meilleures sont les plus 
difficiles et que les etudiants m6diocres seraient avises de s'inscrire a une 
guilde infSrieure. 


H - Le temple de la gu^rison 

Le temple de la guSrison est administr§ par un petit groupe de "priests" qui 
habitent au chateau. Appuy6 uniquement par les dons genereux de ses bienfai- 
teurs, ce temple offre ses services de gu£rison aux n£cessiteux. Habituelle- 
ment, ceux qui se prevalent le plus de ces services offrent les dons les plus 
g6n6reux avant de demander l'aide du clerge. 


R - Repos a 1'auberge 

En vue de r6cup6rer vos coups et vos sorts avant d 'entreprendre un voyage au 
cachot, votre groupe doit se reposer au chateau. Les trois auberges vous 
proposent des prix diffgrents et divers degrSs de quality du repos. Les groupes 
ne disposant pas des moyens financiers devront se reposer dans les rues. Les 
nouveaux joueurs doivent se reposer avant d'entrer au cachot afin d'obtenir 
leurs sorts. Remarquez que le repos dans les rues peut vous coQter tr£s peu 
mais il vieillera vos joueurs d'autant plus rapidement. L'age ne semble pas 
exercer d'effet quelconque sur les jeunes joueurs mais a mesure qu'ils dSpas- 
sent l'Sge moyen, ils commencent 5 ressentir de la fatigue physique et mentale 
qui se r£fl$te dans leurs statistiques. Lorsque ses statistiques descendent 5 
z6ro, le joueur meurt de vieillesse. 
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D - Entree au cachot 


line fois que votre groupe est bien equipe et reposg, vous etes pr§t a entrer 
au cachot. A vous les honneurs! 

0 - Ordre de succession des joueurs 


Cette option vous permet de choisir l'ordre de succession des joueurs de votre 
groupe lors des attaques des monstres du cachot. Les deux premiers joueurs 
(numgros 1 et 2) entreront en contact direct avec les monstres; done, ces 
joeurs doivent etre en mesure de se battre convenablement pour Sviter d'etre 
endommag£s ou tu£s. Habitue! lement, un groupe est rassemblg dans l'ordre 
suivant: les "hi rebrands'* et les guerriers devant, les "priests** au milieu et 
les jeteurs de sorts ("mages**, "sages**, etc.) a la queue. De cette maniSre, 
les joueurs de front devront etre dgtruits avant que les jeteurs de sorts 
soient frappgs directement par les monstres. Les jeteurs de sorts peuvent jeter 
des sorts de n'importe quelle position qu'ils occupent au sein du groupe; par 
consequent, l'efficacite de leurs sorts ne sera pas affectee par leur position. 


X - Transfert de l'or ou de l'equipement 


L'equipement et l'or peuvent §tre transferes d'un joueur a 1 'autre a 1'inte- 
rieur du chateau, mais non pas dans le cachot. Assurez-vous que tous les 
transferts d'or et d'gquipement necessaires soient effectuSs avant d'entrer 
au cachot. 


E - Sortie du jeu 


En vue d' enregistrer les progr£s de votre groupe, vous devez sortir du jeu en 
appuyant sur -E-. £i vous sortez en remettant le syst£me a zero ou en appuyant 
sur la commande -C, il est probable que vos progr£s ne seront pas enregistrGs 
convenablement aux fins de votre prochaine session de jeu. 


P - Renseignements relatifs au groupe 

En appuyant sur -P-, vous retracerez les renseignements relatifs a votre groupe. 


M - Renseignements relatifs au joueur 

En appuyant sur -M-, vous obtiendrez des renseignements dgtaillSs au sujet de 
n'importe quel joueur (les commandes -P- et -M- fonctionnent ggalement de la 
m§me maniSre dans le cachot). 
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Options passives (non combat) du cachot 


D,W,A,X - ^placement du groupe 

Ces touches dgplacent votre groupe vers la droite, le haut, la gauche et le bas 
(respectivement) dans le cachot. Si vous ites bloque par un mur, la touche de 
dGplacement ne produira aucun effet. 

Si votre groupe tombe dans une fosse (ces fosses ne sont pas indiqu^es - vous 
devrez les d$couvrir a vos dGpens), vous risquez de blesser chaque membre de 
votre groupe. Le sSrieux des dommages dependra du niveau ou vous vous trouvez. 
Plus vous vous enfoncez dans les profondeurs du cachot, pire sera le rgsultat 
de votre chute. 

En manoeuvrant votre groupe sur une chute (ces chutes ne sont pas indiquees), 
celle-ci vous transportera automatiquement vers la destination de la chute. 

Les chutes constituent un moyen magique de transporter votre groupe vers un 
emplacement predetermine a un niveau precis du cachot. 

En butant contre un escalier, vous aurez l'occasion d'emprunter cet escalier 
qui remplit les m§mes fonctions qu 'une chute, sauf que vous decidez librement 
de 1 'utiliser ou non. 

0 - Qrdre de succession du groupe 


Cette option vous permet d'etablir 1'ordre dans lequel les membres de votre 
groupe affronteront vos assaillants. (Consultez les options du chateau pour 
de plus amples details.) 

P - Renseignements relatifs au groupe 

En appuyant sur -P-, vous pouvez mettre a jour la liste des renseignements 
relatifs au groupe affichee dans le haut de l'ecran. Les renseignements relatifs 
au groupe ne sont pas automatiquement mis a jour; par consequent, lors d'une 
attaque, assurez-vous d'appuyer sur cette commande frequemment pour connaTtre 
precisement le rendement de votre groupe. Si vous appuyez sur -P- pendant une 
attaque, il ne vous en coQtera pas une option de combat. 

M - Renseignements relatifs aux joueurs 

En appuyant sur -M-, vous obtiendrez des renseignements detailies sur un joueur 
particulier. Si vous appuyez sur -M- pendant une attaque, vous ne perdrez pas 
l'option de combat du joueur. 
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$ - Jetage de sort 


Cette option vous permet d'ordonner a un joueur de votre groupe de jeter un 
sort magique ou clerical. Certains sorts agissent uniquement pendant les pg- 
riodes de paix alors que d'autre agissent uniquement pendant un combat. 


T - Toucher du paladin (gugrison) 

En touchant un autre joueur, un '’paladin** peut reparer les dommages infliggs 
au joueur. Le pouvoir du toucher augmente proportionnel lement au niveau du 
"paladin”. Un "paladin" peut seulement toucher un autre joueur une fois 
au cours d'un voyage au cachot. 


B - Enterrement 


Le seul moyen de disposer des joueurs qui sont morts est de les enterrer dans 
le cachot. 


Q - Sortie du jeu 

Vous pouvez sortir du jeu et sauvegarder l'etat de votre groupe pendant que 
vous vous trouviez au cachot. Lorsque vous rentrez dans le jeu, vous vous 
retrouverez au mgme endroit et dans les memes circonstances qu'au moment d'en 
sortir. 


K - Elimination des compagnons 

Quoique le joueur a normalement avantage a s'entourer de compagnons, il 
arrive parfois qu'un joueur est forcg de tuer ses compagnons, surtout si ces 
compagnons sont en mesure d'effectuer une manoeuvre qui pourrait mettre l'exis- 
tence du joueur en jeu. Par exemple, il se peut que vous dgsiriez tuer un 
compagnon enchanteur puisqu'il peut lancer des boules de feu au nom de votre 
groupe. Ainsi, un monstre qui peut jeter des sorts susceptibles d'endommager 
votre groupe doit etre surveillg gtroitement. 
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Option de combat du cachot 


F - Combat 

Les deux premiers joueurs du groupe peuvent appuyer sur -F- lors d'une attaque 
en vue de re fouler les assaillants. Cet glancement normal est permis pour 
tous les joueurs et si un certain joueur frappe carrement son adversaire, il 
peut lui faire subir un degrg variable de dommage selon le niveau oQ il se 
trouve, la force et le genre d'arme dont il se sert. Si un joueur se trouvant 
derrigre les deux premiers joueurs essaie de se battre, ses efforts n'exerce- 
ront aucun effet sur les monstres puisqu'il se trouve hors d'atteinte. 


D - Coup double 


Seuls les "hi rebrands" et les "paladins" peuvent s'elancer pour assgner des 
coups doubles. Cette option est identique au coup Slance normal (-F-) sauf 
que le joueur ne s 'glance qu'une seule fois (peu importe le nombre d'attaques 
armies) et qu'il peut causer a 1* adversaire deux fois plus de dommages. 11 est 
inutile d'essayer de faire assgner des coups doubles a vos autres joueurs puis- 
qu'il en rgsultera un coup simple. 


K - Coup glancg 

Le coup glance est une option restreinte aux "samurais", aux "ninjas" et aux 
"thieves" ayant dgpassg le 15gme niveau. Les "samurais" se lanceront a l'at- 
taque jusqu'a ce qu'ils aient gpuisg le nombre de coups de leurs armes, alors 
que les "ninjas" et les "thieves" se servant de cette option attaqueront une 
seule fois. Si l'attaque est rgussie, le joueur aura l'occasion de dgtruire 
instantangment son adversaire ou de lui infliger quatre fois plus de dommages 
qu'a l'habitude. Comme les options -F- et -D-, celle-ci ne produit aucun effet 
si le joueur ne se trouve pas au premier ou au deuxigme rang du peloton. 


E - Evasion 


En appuyant sur -E-, le joueur essaiera d'gchapper a l'attaque des monstres 
et de se rgfugier a l'arrigre du groupe. Mise en garde: dans la melge, le 

joueur derrigre le joueur cherchant a s'gchapper perdra son option de combat. 
L'gvasion doit gtre tentge uniquement lorsque le joueur au premier ou au 
deuxigme rang est mortellement blessg et risque de mourir d'un moment a l'autre. 


Q - Sgduction 


Les voleuses peuvent essayer de sgduire les humains en se servant de leurs 
charmes physiques. Le succgs de leurs efforts dgpendra des qualitgs de chef 
(ou du charme) de la sgductrice et le niveau auquel se trouve 1'ennemi qu'elle 
dgsire sgduire. En cas de rgussite, 1'ennemi la suivra et se battra pour elle. 
Un effort de sgduction peut etre dgployg de n'importe quelle position au sein 
du groupe. 
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C - Chasse lancSe par 1e clerge 


Cette option est 3 la portae de n'importe quel joueur pouvant jeter des sorts 
ciericaux (y compris les "priests’', "paladins", "sages" et "rangers") et elle 
agit sur les monstres "undead" et les "demons". Cette chasse doit etre lanc£e 
dans la premiere ronde d'une attaque, avant que les assaillants aient 1'occa- 
sion de constater la vulnerability du "priest" et de son groupe. Si un effort 
de chasse est deploys aprSs la premiere ronde, il ne produira aucun effet. 


S - Jetage de sort 

Un joueur aux pouvoirs magiques ou ciericaux peut appuyer sur -S- au cours 
d'une attaque pour jeter l'un de ses sorts. II doit prononcer 1'ancien nom 
du sort pour qu'il soit efficace. 


P - Renseignements relatifs au groupe 

En appuyant sur -P-, vous pouvez mettre 3 jour la liste des renseignements 
relatifs au groupe affichSe dans le haut de l'Scran. Les renseignements relatifs 
au groupe ne sont pas automatiquement mis 3 jour; par consequent, lors d'une 
attaque, assurez-vous d* appuyer sur cette commande frequemment pour connaTtre 
precisSment le rendement de votre groupe. Si vous appuyez sur -P- pendant une 
attaque, il ne vous en coQtera pas une option de combat. 


M - Renseignements relatifs aux joueurs 

En demandant des renseignements au sujet d'un joueur lors d'une attaque, vous 
ne perdrez pas une option de combat. 
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R6ponses aux questions courantes 

Question: Quelles sont les similitudes et les differences entre Oubliette 

et les autres jeux de cachot? 

Oubliette est classee dans la categorie generale des jeux simuies par la fan- 
taisie des roles (nous utilisons parfois l'expression “aventure fantastique*' 
rejetee par certaines personnes qui associent le mot aventure 3 un genre parti- 
cular de casse-tete d 'ordinateur) . II possede beaucoup des caracteristiques 
des autres jeux de rdles fantaisistes. 

On nous a souvent incite 3 creer Oubliette plus a l'image des autres jeux de 
cachot disponibles, et avec raison car il est nature! de preferer ce que l'on 
connatt dej3. Nous avons tente, dans la mesure du possible, de ne pas changer 
les mots et expressions courants afin de ne pas semer la confusion parmi les 
joueurs qui sont habitues 3 d'autres jeux de ce genre. Par exemple, la structure 
generale des renseignements relatifs au joueur est semblable 3 celle utilisee 
par les autres jeux. 
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Jeu d' Oubliette au travail 


Le joueur d'Oubliette sSrieux peut, a l'occasion, ressentir le besoin de jouer 
au travail pour se detendre lorsqu'il a les nerfs en boule. Etant donne que 
ses compagnons de travail n'apprecient probablement pas son enthousiasme pour le 
jeu, il est parfois preferable de le jouer a l'insue des autres. 

Pour combler vos desirs de recreation les plus discrets, ous avons incorpore 
a Oubliette une caracteristique de jeu au travail (tm) speciale. Ell e est 
actionnee par la touche -L. L'ecran s 'efface immediatement et affiche le message 
guide-operateur du systeme pour 1‘agrement des passants. Une fois que l'importun 
est disparu, le jeu peut §tre reactionne en appuyant a nouveau sur la touche -L. 

A part d'effacer temporairement l'ecran, cette caracteristique n'affecte aucune- 
ment le jeu, a condition que vous reveniez au jeu en appuyant sur la touche L. 

Si vous appuyez sur une autre touche, l.e jeu sera suspendu et 1 'uti 1 isateur 
devra recommencer a zero. Cette caracteristique est pourvue aux fins de secu- 
rite du joueur, c'est-a-dire que si une personne qui ne connaTt pas le jeu 
s'approche du terminal et appuie sur une touche, le jeu sera suspendu et rien 
n*indiquera qu'il etait auparavant en execution. 
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Annexe M - les monstres 


II existe seize genres fondamentaux de montres qui se rencontrent dans le cachot. 
Ce sont les suivants: 

Samurai 


Les ’'samurais’* sont des experts en arts martiaux qui peuvent immobiliser leurs 
adversaires et, aux niveaux supgrieurs, les tuer d'un seul coup. 

Hi rebrand 


Comme les ’’hirebrands” allies, ce sont des guerriers bien arm£s qui se battent 
du premier au dernier niveau du jeu et se retrouvent a tous les niveaux du cachot. 
Les guerriers des niveaux supGrieurs sont extremement bien equipts et ils ont 
recours a des coups elancSs doubles, pouvant meme blesser mortellement leurs 
adversaires. 

Magician 


Les ’’mages humains’’ sont des adversaires des premiers niveaux et des niveaux 
moyens du cachot. De faible constitution, ils peuvent jeter un vaste assortiment 
de sorts magiques et leur puissance s'accroft a chaque niveau. 

Priest 


Les ’’priests” se trouvent a tous les niveaux du cachot et les ’’priests” des 
niveaux moyens aux niveaux supSrieurs peuvent jeter de dangereux sorts offensifs. 

Thief 


Les ’’thieves” sont des monstres humains capables de s'Slancer pour frapper dou- 
blement, d'assSner des coups mortels et d'appeler d'autres etres a son secours. 
Ils se trouvent a tous les niveaux du cachot. 

Giant 


Ressemblant habi tuel lement aux "ogres”, ces guerriers different des ’’hirebrands” 
seulement en apparence. 

Midget 

Petits monstres humains semblables aux ’’hirebrands”. 

Animal 


Ce genre de monstres comporte de nombreux specimens d'§tres inhumains. 

— We rebeast 

Ces monstres affichent des caracteristiques a la fois humaines et animales. 
Ils peuvent s'eiancer pour frapper doublement ou empoisonner leurs victimes. 
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Insect 


Ces monstres attaquent habi tuellement en s'eiangant normalement S votre pour- 
suite et en injectant leur venim. 

Aquatic 

Les monstres aquatiques ne se trouvent pas dans le cachot, mais vous les ren- 
contrerez dans 1 'univers exterieur lorsqu'ils seront relaches. 

Undead 


Ces monstres ne sont ni morts, ni vivants et ils attaquent de plusieurs fagons, 
soit en s'eiangant, en assonant des coups doubles ou des coups mortels, en para- 
lysant leurs victimes, en leur derobant leurs niveaux et en appelant d'autres 
monstres a 1 1 aide . Si le joueur est derobe d'un niveau par 1'un de ces monstres, 
il perdra egalement un nombre correspondant de coups et de caracteristiques. 

Mythical 


Attaquant de diverses fagons, ces monstres sont immunises contre tous les sorts 
de mattrise ou de terreur. Ils ont le pouvoir de tourner leurs adversaires en 
pierre et d'appeler d'autres monstres a leur secours. 

Dragon 

Quelque peu inferieurs aux ‘mythical s’*, les “dragons” ont le pouvoir d'incendier 
tout les obstacles qui les genent de leur souffle et de resister aux sorts. 

Ils se trouvent seulement a certains niveaux. 

Enchanted 


Les “enchanted” sont semblables aux “mythicals" du fait de leur resistance aux 
sorts et de leurs formes d'attaque. 

Demon 


Se trouvant seulement aux bas niveaux d'oubliette, ces monstres peuvent attaquer 
de n'importe quelle maniSre et sont insensibles a la plupart des sorts non endom- 
mageants. Mefiez-vous des “demons”. 

Les six premiers genres de monstres, des “hirebrands” aux “midgets”, sont de 
nature humaine et n'offrent aucune resistance aux sorts. De plus, ces monstres 
peuvent £tre mattrises au moyen de n'importe quel sort FIEGOR (pens£e de feu) 
comme MORFIEGOR et DUMAFIEGOR. 

Les “animals”, “werebeasts” et "insects” sont insensibles aux sorts FIEGOR mais 
ils peuvent §tre mattrisds par les sorts TOKGOR (pensee terrestre). Comme les 
humains, ils peuvent Stre endormis et terrorises. 

Les autres monstres, des "undeads” aux “demons” sont des creatures supernatu- 
relles aux pouvoirs speciaux. Ils resistent tous a la peur et a la maTtrise. 

Les “undeads” et les “demons” peuvent etre chasses par deux sorts ciericaux, 
KONARBONA et SHEINOGET. Les autres, “mythicals", “dragons” et “enchanted”, 
doivent §tre detruits par les armes et les sorts endommageants. 
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Une liste des monstres presents dans le cachot est fournie aux pages suivantes. 


Mlev indique le niveau d'un monstre et HD est le nombre maximal de coups a cha- 
que niveau. Par exemple, un “aerial servant** a un Mlev = 16 et HD = 8 et aurait 
de 16 a 128 coups et 72 coups en moyenne. 

AC est la catSgorie d’armure du monstre. Plus cette cata£gorie est basse, plus 

Te monstre est facile a frapper. AC = 9 correspond a un humain nu alors que 
AC = 3 correspond a un humain vetu d'une ‘’chain mail” et d'un “shield**. 

Lair est le monstre qui garde les tresors. 

#App est le nombre maximal de monstres de ce genre figurant dans un groupe. 

#Att est le nombre de fois que le monstre peut attaquer a chaque ronde et 
Dam est le dommage maximal que le monstre peut infliger a chaque attaque. 

Rlev est le niveau auquel habite le monstre. Les monstres se retrouvent jusqu'a 
deux niveaux au-dessus ou au-dessous de leur residence, de sorte qu'un monstre du 
niveau Rlev = 5 peut se trouver aux niveaux 3, 4, 5, 6 et 7. Plus votre groupe 
est 61oign6 du niveau rGsidentiel du monstre, moindre sont ses chances de le 
rencontrer. 


La deuxiSme ligne des renseignements relatifs a chaque monstre constitue une 
liste des options de combat du monstre. Chaque fois qu'un monstre vous attaque, 
il peut soit s'61ancer, soit jeter un sort ou opter pour une option sp^ciale. 
Cette annexe SnumSre les divers genres d 'options s'offrant au monstre. Les 
— options qu'un monstre peut choisir dependent du niveau du monstre et de ses 
caractSristiques. 

Chaque monstre peut avoir jusqu'a six options qu'il peut choisir au hasard. Les 
options ci-dessous figurent aux pages suivantes: 


swing 

dblow 

crhit 

drain 

poison 

paralyze 

breathe 

stone 

summon 


stun 

SPELL 


Slancement normal 

eiancement causant deux fois plus de dommage 
elancement permettant d'ass£ner un coup mortel 
un niveau d£rob6 au joueur a chaque coup 
poison injects a chaque coup 
paralysie infligSe a chaque coup 
souffle incendiaire du monstre sur votre groupe 
joueur tournS en pierre (et dStruit) 

les monstres investis de ce pouvoir peuvent appeler du renfort 
a leur secours 

immobilisation temporaire (paralysie) d'un joueur pendant le com- 
bat, utilisS surtout par les “samurais**. 

certains genres de monstres peuvent jeter des sorts sur votre 
groupe. Les sorts sont indiques en majuscules. 


- 37 - 


Basic Monster Information - Renseignements relatifs aux monstres 


#.Name Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

1. Acolyte Priest 1 6 9 12 1 6 1 

swing , swing, swing, swing, swing, swing 

2. Adept Priest 2 6 7 12 1 6 

MINAT, swing, swing, swing, swing, swing 

3. Aerial Servant Enchanted 16 8 3 3 4 6 

summon, swing, swing, dblow, dblow, summon 

4. Apprentice Thief 1 6 9 12 1 8 

swing, swing, swing, swing, dblow, dblow 

5. Banshee Undead * 8 8 -3 4 3 8 

dblow, dblow, MINAGOR, MINAGOR, MINAGOR, summon 

6. Basilisk Mythical 580 8 1 10 

swing, swing, stone, dblow, swing, swing 

7. Beholder Mythical 31 9 -8 4 2 8 

svJing, stone, paralyze, poison, drain, summon 

8. Berserker Hirebrand 3 10 7 15 2 10 

dblow, dblow, summon , swing , dblow, summon 

9. Bishop Priest 761 8 1 12 

dbl o w , M I N ATOK , M I NATOK , M I NAT , M I NAB OR , D UMATOKGOR 

10. Black Dragon Dragon 12 8 -9 5 2 10 

dblow, dblow, swing, swing , breathe, breathe 

11. Bombadier Beetle Insect 282 8 1 10 

swing, swing, swing, swing, dblow, dblow 

12. Boring Beetle Insect 5 8 0 10 4 3 

swing, swing, swing, dblow, dblow, poison 

13. Brass Dragon Dragon 15 8 -11 4 2 15 

dblow, dblow, swing, breathe, breathe, breathe 

Samurai 6 10 8 12 1 6 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

Thief 4 6 6 10 2 8 

swing, swing , dblow, dblow, dblow, dblow 

Priest 31 8 -5 6 2 4 

SHEINOGET, SHEINOGET, MINABOR, MINABOR, FEHALITO, FEHALITO 
Animal 3 8 6 12 2 3 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

18. Cave Serpent Animal 12 8 2 6 2 12 

dblow, dblow, swing, swing, dblow, dblow 

19. Cavern Grizzly Animal 3 8 5 10 2 6 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

Mythical 8 8 0 10 2 12 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

Hirebrand 10 8 -1 8 2 8 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

Mythical 9 8 2 10 2 6 

swing, dblow, dblow, swing, swing, swing 

Enchanted 10 8 2 3 3 10 

swing, swing, swing, swing, swing, summon 

Mythical 584 8 1 3 

swing, stone, stone, stone, stone, swing 

Magician 349 8 2 4 


1 4 . Brother 

1 5 . Burglar 

1 6 . Cardinal 

17. Cave Hulk 


20 . Centaur 

2 1 . Champion 

22 . Chimaera 

23. Clay Golem 

24 . Cockatrice 

25 . Conjurer 


2 

6 

1 

5 
4 
9 
3 

6 
9 
3 

3 

10 

4 

3 

10 

2 

6 

2 

6 

5 

5 

6 
5 

4 


swing, MORF I EGOR , MORF I EGOR , GE I BOR , NARGOR , NARGOR 
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Basic Monster Information 


Renseignements relatifs aux monstres 
HD 


#.Name Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

26. Copper Dragon Dragon 26 10 -14 4 2 10 10 

breathe, breathe , breathe, crithit,crithit,ALITO 

27. Curate Priest 563 8 1 

dblow, MINATOK, MINAT, MI NAT, swing, swing 

28. Cutpurse Thief 565 8 2 

swing , dblow, dblow, dblow, cr ithit , summon 

29. Cyclops Mythical 10 6 1 8 1 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

30. Dark Lord Undead 26 8 -4 6 3 

drain, crith it, SHEINOGET, ALITO, FIEMINAMOR, drain 

31. Dark Stalker Enchanted 20 8 -8 2 1 

crithit,crithit, swing , swing, swing , swing 

32. Disciple Samurai 8 10 7 10 1 

stun, stun, stun, swing, swing, swing 

33. Dragon Lizard Mythical 20 8 0 6 2 

dblow, dblow, dblow, breathe, breathe, swing 

34. Dragon Master Samurai 16 10 1 8 2 

stun, stun, stun, cr ithit, cr ithit, FEHALITO 

35. Dungeon Slime Animal 384 8 3 

swing, paralyze, paralyze, paralyze, paralyze, paralyze 

36. Dwarf Midget 5 2 4 15 1 

swing , swing , swing , swing , dblow, dblow 

37. Earth Ape Animal 980 6 2 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

38. Earth Flayer Animal 5 8 2 10 1 

swing, dblow, dblow, dblow, paralyze, poison 

39. Earth Lizard Animal 6 8 4 12 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

40. Earth Snake Animal 4 8 3 10 2 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

41. Earth Whale Animal 29 15 3 4 4 

swing, dblow, dblow, dblow, crith it, crith it 

42. Elf Midget 1 10 5 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, dblow 

43. Enchanter Magician 10 5 2 6 2 

GEIGOR, MINAGOR, MORFIEGOR, NARFIET, FI EM I NAT, summon 

44. Evil High Priest Priest 24 10 -12 6 3 

SHEINOGET, SHEINOGET, FEHALITO, FEHALITO, MINABOR, FEHALITO 

45. Familiar Demon 7 8 -15 

swing, swing, swing, swing, dblow, FI EM I NAT 

46. Fiegorin Enchanted 16 8 2 

swing , swing , dblow, dblow, dblow, summon 

47. Fire Ant Insect 289 


4 8 . Fire Beetle 


swing, swing, swing, swing, swing, swing 


Insect 


8 


49. Fire Lizard 


swing, swing, dblow, dblow, dblow, dblow 


Animal 


10 


8 


-2 


8 

4 

15 

15 

8 


swing, swing, swing, breathe, breathe, breathe 
50. Footpad Thief 2 6 7 12 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 


10 

10 

6 

10 

10 

6 

10 

10 

1 

8 

12 

6 

6 

6 

10 

8 

10 

20 

CTO 

15 

8 

6 

4 

25 

8 


5 

10 

8 

5 

10 

8 

2 

1 

7 

2 

4 

4 

9 

1 

6 

10 

7 
6 
1 
2 

8 
1 
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Basic Monster Information 


Renseignements relatifs aux monstres 


AC #App #Att 
8 2 


#.Name Type Mlev HD 

51. Forest Giant Giant 10 8 -1 

swing, swing, swing, swing , dblow, dblow 

52. Gargoyle Mythical 4 8 0 10 2 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

53. Geigorin Enchanted 16 8 2 4 2 

swing, swing , swing , dblow, dblow, summon 

54. Cho3t Undead 18 8 -1 6 2 

drain, drain, drain, drain, drain, drain 

55. Ghoul Undead 2 8 5 10 1 

swing, swing, summon, summon, swing, swing 

56. Giant Centipede Insect 1 2 9 15 5 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

57. Giant Lizard Animal 3 8 2 12 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

58. Giant Scorpion Insect 880 8 2 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

59. Giant Slug Animal 12 8 8 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

60. Giant Spider Insect 5 8 4 12 2 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

61. Giant Wasp Insect 12 6 -2 10 2 

summon, summon, poison , dblow, crithit, dblow 

62. Gnoll Giant 2 8 4 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

63. Gnome Giant 1 6 5 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

64. Goblin Giant 1 7 6 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

65. Gold Dragon Dragon 25 10 -15 4 2 

crithit, crithit, crithit, breathe, breathe , AL I TO 

66. Gorgon Mythical 880 8 2 

swing, swing, swing, swing, stone, stone 

67. Gorilla Animal 7 8 3 10 3 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 

68. Grand Master Samurai 40 12 -15 6 4 

stun, crithit, FEHALITO, FEHALITO, FEHALITO, FEHALITO 

69. Green Dragon Dragon 20 10 -13 4 1 

ALITO, breathe, breathe, crithit , crithit , dblow 

70. Gryffon Mythical 15 5 3 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

71. Halfling Midget 6 1 7 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

72. Hell Spawn Demon 40 10 -15 4 3 

summon, summon, summon, crithit, crithit, crithit 

73. Hero Hirebrand 483 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

74. Hill Giant Giant 981 8 1 

swing, swing, swing, swing, dblow, dblow 

75. Hulk Giant 12 8 0 6 2 

dblow, dblow, dblow, swing, swing, swing 


Dam RLev 

10 5 

3 4 

10 5 

15 8 

3 3 

1 2 

12 4 

10 6 

12 5 

4 2 

10 7 

8 2 

6 1 

6 1 

15 10 

6 6 

6 4 

30 11 

25 10 

4 5 

6 1 

30 10 

10 2 

20 6 

12 5 
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Basic Monster Information - Renseignements relatifs aux monstres 


#.Name Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

76. Hydra Mythical 884 4 8 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 
77. Illusionist Magician 20 5 -4 6 4 10 

MORF I EGOR , AL I TO , MORF I EGOR , AL I TO , F I EM I N AMOR , F I EM I N AMOR 
78. Initiate Samurai 4 10 9 15 1 

stun, stun , swing , swing , swing, swing 
79. Iron Golem Enchanted 16 8 -4 3 4 

swing, swing, swing, swing, swing, summon 
8 0 . Kobold Midget 1 4 7 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

81. Lama Priest 12 8 -2 6 2 

d b 1 o w , M I N ATOK , M I N ATOK , M I N ATOK , M I NAB OR , F EH AL I TO 

82. Large Spider Insect 1 8 6 15 1 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

83. Lead Zombie Undead 25 8 -4 4 2 

drain, crithit, dblow, summon, summon, crithit 

8 4 . Leprechaun Midget 5 1 8 12 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

85. Lord Hirebrand 18 8 -6 8 2 

swing, dblow, dblow, dblow, crithit , crithit 

86. Lurker Animal 10 8 4 8 1 

swing, swing, swing, dblow, dblow, crithit 

87. Magician Magician 644 6 2 

swing, GEIGOR, FIEMINAT, MORF I EGOR, MORF I EGOR, GEIGOR 

88. Master Samurai 12 10 5 8 2 

stun, stun, stun, stun, crithit, swing 

89. Master Pilferer Thief 15 8 -2 8 2 

dblow, crithit, crithit, crithit, crithit, summon 

90. Master Thief Thief 25 10-4 6 4 

crithit, crithit, crithit, crithit, crithit, summon 

91. Medium Magician 1 4 9 12 2 

swing, swing, swing, NARGOR, GEIBOR , MORF I EGOR 

92. Medusa Mythical 683 8 1 

swing, swing, swing, swing, stone, stone 

93. Minotaur Mythical 680 6 1 

crithit, crithit, swing, swing, swing, swing 

94. Mithryl Golem Enchanted 16 8 -15 3 4 

crithit, crithit , dblow, dblow, summon, summon 

9 5. Mummy Undead 681 6 1 

swing, poison, poison, poison, poison, drain 

96. Myrmidon Hirebrand 880 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, dblow 

97 . Necromancer Magician 20 6 -6 6 3 

FIEMINAMOR, FIEMINAMOR, NARFIET, MORFIEGOR, ALITO, ALITO 

98. Ninja Thief 20 10-2 8 2 15 

crithit, crithit, crithit, summon, summon, summon 

99. Novice Samurai 2 10 10 15 1 

stun, swing, swing, swing, swing, swing 
100. Ogre Giant 4 8 2 12 1 

swing, swing, swing, dblow, dblow, dblow 


4 

10 

4 

15 

1 

15 

3 
15 

6 

4 
8 

15 

20 

4 

4 

12 

15 

12 

12 

20 


3 

10 
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Basic Monster Information - Renseignements relatifs aux monstres 


#.Name Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

101. Ogre Mage Giant 683 8 1 12 5 

NARGOR, GEIGOR, NARFIET, NARFIET, swing, dblow 
102. Ore Giant 1 8 4 15 1 8 1 

swing, swing, swing, swing , dblow, dblow 

103. Order Master Samurai 30 10 -12 6 3 20 10 

stun, stun, crithit,crithit, FEHALITO, FEHALITO 

1 04 . Patriarch Priest 18 8 -6 6 3 20 8 

MINATOK, SHEINOGET, FEHALITO, FEHALITO, MINABOR, SHEINOGET 

105. Pegasus Mythical 684 6 6 6 7 

swing, swing , swing , dblow, dblow, swing 

106. Phase Monster Animal 6 8 4 12 2 6 4 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

107. Phase Wasp Insect 10 8 2 8 1 20 7 

swing, swing, poison, poison, summon, swing 

108. Phase Wolf Animal 4 8 5 12 1 6 2 

swing, swing, swing, swing, swing, dblow 

109. Pilferer Thief 12 8 0 8 2 15 6 

dblow, dblow, dblow, crithit,crithit, summon 

110. Pit Panther Animal 585 8 2 10 4 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

111. Pixie Enchanted 362 8 1 4 4 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

1 1 2 . Poltergeist Undead 484 8 1 4 3 

swing, swing, swing, paralyze, paralyze, paralyze 

113. Priest Priest 3 6 4 10 1 8 3 

swing, swing, swing, MI NAT, MI NAT, swing 

1 1 4 . Pseudo-Dragon Dragon 280 8 1 3 4 

swing, swing, swing, swing, swing, breathe 

1 1 5 . Pyrohydra Mythical 683 6 6 6 7 

swing, swing, swing, breathe, breathe, breathe 

116. Raver Hirebrand 25 10 -10 6 3 15 9 

swing, dblow, crithit,crithit,crithit,crithit 

117. Red Dragon Dragon 25 8 -12 4 2 12 10 

dblow, crithit, crithit , breathe, breathe, AL I TO 

118. Robber Thief 3 6 7 12 1 10 2 

swing , swing , dblow, dblow, dblow, dblow 

1 19 . Salamander Mythical 10 8 2 6 1 20 8 

swing, swing, swing, breathe, breathe, swing 
120. Seer Magician 2 4 9 10 2 4 3 

swing, GEIBOR , GEIBOR, NARGOR, MORFIEGOR , MORFIEGOR 
121. Shadow Undead 3868162 

dblow, swing, swing, swing, swing, swing 

122.Shambler Animal 88-1 8 4 8 5 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

123. Sharper Thief 884 8 2 12 5 

dblow, dblow, dblow, dblow, crithit, summon 
124. Siren Mythical 3 8 5 10 2 4 3 

DUMATOKGOR , DUMATOKGOR , swing, swing, swing, swing 
125. Skeleton Undead 1 6 7 15 1 6 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 
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Basic Monster Information 


Renseignements relatifs aux monstres 


# . Name 

126. Somgorin 
127. Sorcerer 
128. Spectre 
129. Sprite 
130. Stirge 
131. Stone Giant 


Type Mlev HD AC #App #Att Dam RLev 

Enchanted 16 8 2 4 3 

swing, swing, swing, dblow, dblow, summon 

Magician 16 5 -2 6 2 

M I NAGOR , AL I TO , F I EM I N AMOR , MOR F I EGOR , MOR F I EGOR , NARF I ET 
Undead 10 8 2 

swing, swing, swing, drain, drain, drain 
Hirebrand 147 


swing, swing, swing, swing, swing, swing 
Animal 188 


8 

15 

15 

8 

3 

8 


swing, swing, swing, swing, swing, swing 
Giant 12 8 -1 

swing, swing, dblow, dblow, dblow, cr ithit 
132. Stone Golem Enchanted 12 8 -2 

swing, swing, swing, swing, swing, summon 
133. Stygian Dog Animal 684 

swing, swing, swing, swing, breathe , breathe 
134.Succubus Demon 20 10 -5 4 

DUMAFIEGOR, DUMAFIEGOR, summon, drain, drain, crithit 
135. Super Hero Hirebrand 12 8 -3 8 

swing , swing , dblow, dblow, dblow, crithit 
136. Superior Samurai 14 10 3 8 

stun, stun, stun, stun, crithit, crithit 
1 37 . Swashbuckler Hirebrand 581 8 

swing, swing , swing , swing , swing , swing 
1 38 . Swordsman Hirebrand 385 8 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

1 39 . Thaumaturgist Magician 544 7 

NARGOR, MORFIEGOR, MORFIEGOR, GEIBOR, GEIGOR, swing 

1 4 0 . Theurgist Magician 444 8 2 

MORF I EGOR , MORF I EGOR , MORF I EGOR , NARGOR , GEIBOR, swing 

141. Thief Thief 20 10-3 6 3 

dblow, crithit, crithit, crithit, crithit, summon 

142. Time Lords Magician 30 8 -10 4 4 

F I EM I NAMOR , F I EM I NAMOR , AL I TO , AL I TO , SKORP I C , 

143. Titan Giant 60 10 -10 2 4 

crithit, crithit, summon, MINABOR, FIESHEF, FIEMINAT 

144. Tokgorin Enchanted 16 8 2 4 4 

swing, swing, dblow, dblow, dblow, summon 

145. Tracker Animal 584 8 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

146. Troll Giant 10 8 2 6 3 

swing, dblow, dblow, summon, summon, dblow 

147. Undead Bears Undead 20 10-2 6 3 

crithit, drain, drain, dblow, SHEINOGET, summon 

148. Vampire Undead 30 8 -6 4 3 

summon, summon, drain, drain, drain, MORFIEGOR 

149. Veteran Hirebrand 1 8 9 12 1 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

150. Vicar Priest 4 6 4 10 1 

MINAT, MINAT, DUMAFIEGOR, swing, swing, swing 


8 

15 

8 

3 
6 

12 

8 

6 

15 

10 

9 

12 

10 

4 
4 

20 

15 

40 

8 

1 

10 

30 

20 

10 
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6 

9 

7 

1 

1 
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Basic Monster Information 


- Renseignements relatifs aux monstres 


# . Name 

151. Warlock 

152. Warrior 

153. Werebear 

154. Wereboar 

1 55 . Were jackal 

156. Wererat 

1 57 . Weretiger 

158. Werewolf 

159 . Wight 

160. Wind Master 

161 . Wizard 

162. Wraith 

163. Wyvern 

164. Zombie 


Type Mlev HD AC #App #Att Dam 

Magician 12 5 0 6 2 10 

MINAGOR, P I CTAGE IT, MORFIEGOR, MORFIEGOR, NARFIET, GEIGOR 

Hirebrand 2 8 7 10 1 10 

swing, swing, swing, swing, swing, swing 

Werebeast 15 8 0 8 2 10 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

Werebeast 881 8 1 8 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

Werebeast 4 8 4 10 1 4 

swing, swing, swing, swing, poison, poison 

Werebeast 3 8 5 15 1 8 

swing, swing, swing, swing, swing, poison 

Werebeast 10 8 0 10 2 10 

swing, swing, swing, dblow, dblow, poison 

Werebeast 584 8 1 12 

swing, swing, swing, dblow, dblow, poison 

Undead 10 8 2 8 1 10 

drain, drain, dblow, dblow, summon, MINAGOR 

Samurai 24 10-8 8 2 12 

stun, stun, stun, crith it, FEHALITO, FEHALITO 

Magician 24 6 -10 6 4 20 

FIEMINAMOR, FIEMINAMOR, FIEMINAMOR, NARFIET, AL I TO, ALITO 

Undead 15 8 0 6 2 15 

drain, drain, crith it, dblow, summon, MINAGOR 

Mythical 20 10-2 4 3 15 

crithit, dblow, dblow, dblow, poison, MINAGOR 

Undead 484 8 1 10 

summon, summon, dblow, dblow, poison, dblow 


RLev 

7 

1 

6 

5 

5 

5 
7 

6 
6 
9 
9 
7 
9 
3 
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Annexe L - liste de monstres a chaque niveau 


Les monstres se retrouvent a divers niveaux dans le cachot selon leur degre de 
ferocite. Par exemple, un "fire beetle" pouvant etre rencontre au premier niveau 
est un monstre du troisi&me niveau. Le niveau residentiel du monstre et le niveau 
auquel il est rencontre ne sont pas n£cessairement les memes. 

En general, un monstre peut errer jusqu'a deux niveaux de son niveau residentiel. 
Par exemple, un monstre du niveau residentiel 4 peut se trouver aux niveaux 2 a 
6 du cachot. Naturel lement, les chances de rencontrer un tel monstre sont plus 
grandes au niveau residentiel et moindres aux niveaux plus eioignes. 

Le groupe affrontera rarement des monstres aux pouvoirs speciaux dans les 
pieces specifies du cachot. Une piece speciale peut etre gardee par des monstres 
se trouvant jusqu'a 4 niveaux a 1 'ecart de leur niveau residentiel. Par conse- 
quent, une piece speciale au niveau 3 peut etre gardee par des monstres issus du 
niveau 7. Si votre groupe sort vainqueur du combat qui leur est livre par ces 
monstres dans les pieces speciales, il sera recompense d'un article magique 
provenant d'un niveau pouvant se trouver jusqu'a 6 niveaux plus bas dans les 
profondeurs du cachot (par exemple, une piece speciale au niveau 3 peut contenir 
un article magique des niveaux 539). Malgre que les pieces speciales peuvent 
entratner la perte quasi certaine du groupe, les recompenses en valent sGrement 
la peine. 
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Monsters on Level 1 [18] - Monstres au niveau 1 (18) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


1 : Acolyte 

2 : Adept 

1 :Apprentice 

3 : Berserker 

3:Bombadier Beetle 

3:Boring Beetle 

3 : Burglar 

2 : Cave Hulk 

2:Cavern Grizzly 

2:Dungeon Slime 

1 : Dwarf 

2: Earth Flayer 

1 :Elf 

1 : Fire Ant 

2 iFire Beetle 

1 : Footpad 

3 : Ghoul 

2; Giant Centipede 

2 : Giant Spider 

2 : Gnol 1 

1 : Gnome 

1 : Gobi in 

1 : Ha 1 f 1 ing 

2 : Hero 

3 : Init i ate 

1 : Kobold 

liLarge Spider 

1 : Leprechaun 

3 : Medium 

2 : Novice 

3 : Ogre 

1 : Ore 

2:Phase Wolf 

3 : Poltergeist 

3 : Priest 

2 : Robber 

3 : Seer 

2 : Shadow 

3 : Siren 

1 ; Skeleton 

1 : Sprite 

1 : St irge 

3 : Swashbuckler 

2 : Swordsman 

2 : Tracker 

1 : Veteran 

1 : Warrior 

3 : Zombie 


Monsters on Level 2 T16] 

(Number indicates level < 
(Le chiffre indique le niveau 

_ Monstres au niveau 2 
on which monster lives) 
residentiel du monstre) 

(16) 

1 :Acolyte 

2 : Adept 

1 : Apprentice 

4 .‘Basilisk 

3 : Berserker 

3:Bombadier Beetl^ 

3:Boring Beetle 

4 : Brother 

3 : Burglar 

2: Cave Hulk 

2:Cavern Grizzly 

4 : Conjurer 

4 : Cutpur se 

2 iDungeon Slime 

1 : Dwarf 

2:Earth Flayer 

4 : Earth Lizard 

4 : Earth Snake 

1 sElf 

1 : Fire Ant 

2 : Fire Beetle 

1 : Footpad 

4 : Gargoyle 

3 : Ghoul 

2:Giant Centipede 

4 : Giant Lizard 

2 : Giant Spider 

2 : Gnol 1 

1 : Gnome 

1 : Gobi in 

4 : Gor il la 

1 : Hal f 1 ing 

2 : Hero 

3 : Initiate 

1 : Kobold 

1 : Large Spider 

1 : Leprechaun 

3 : Medium 

4 : Myrmidon 

2 : Novice 

3 : Ogre 

1 : Ore 

4:Phase Monster 

2 : Phase Wolf 

4 : Pi t Panther 

4 : P i x i e 

3 : Pol tergeist 

3 : Priest 

4 : Pseudo-Dragon 

2 : Robber 

3 : See r 

2 : Shadow 

3 : Siren 

1 : Skeleton 

1 : Sprite 

1 : St irge 

3 : Swashbuckler 

2 : Swordsman 

4 : Thaumaturg i st 

4 : Theurgist 

2 : Tracker 
1 : Warrior 

1 iVeteran 
3 : Zombie 

4 : Vicar 
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Monsters on LeveJ 3 [14] - Monstres au niveau 3 (14 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


1 : Acolyte 

2 : Adept 

5 : Banshee 

4 jBasili. sk 

3:Bombadier Beetle 

3:Boring Beetle 

3 : Burgl ar 

2: Cave Hulk 

5 : Champion 

5 : Chimaera 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

5 : Cyclops 

5 : Disciple 

1 : Dwarf 

2:Earth Flayer 

4 : Earth Snake 

1 :Elf 

2 : Fire Beetle 

1 : Footpad 

4 : Gargoyle 

5 : Geigor in 

2:Giant Centipede 

4 : Giant Lizard 

2:Giant Spider 

2 : Gnol 1 

1 : Goblin 

4 : Gori 1 la 

1 : Ha 1 f 1 ing 

2 : Hero 

3 : Initiate 

1 : Kobo Id 

1 : Leprechaun 

5 : Magician 

4 : Myrmidon 

2 : Novice 

5:0gre Mage 

1 : Ore 

2:Phase Wolf 

4: Pit. Panther 

3 : Poltergeist 

3 : Priest 

2 : Robber 

3 : See r 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

1 : Skeleton 

1 : Sprite 

5:Stygian Dog 

3 : Swashbuckler 

4 : Thaumaturgist 

4 : Theurgi st 

1 : Veteran 

4 :Vicar 

5 : Wereboar 

5 :Were jackal 

3 : Zombie 



1 : Apprentice 

3 : Berserker 

4 .'Brother 
2:Cavern Grizzly 
5 : Cockatrice 

4 : Cutpurse 
2: Dungeon Slime 
4 : E a r t h Lizard 
1 iFire Ant 
5:Forest Giant 
3 : Ghoul 
5:Giant Slug 
1 : Gnome 
5 : Gryf f on 
5 : Hulk 

1 : Large Spider 
3 : Medium 
3 : Ogre 

4: Phase Monster 
4 : P .i x i e 

4 : Pseudo-Dragon 
2 : Shadow 
3 : Siren 
1 : Stirge 
2 : Swordsman 
2 : Tracker 
1 : Warrior 
5 : Wererat 


Monsters on Level 4 [17] - Monstres au niveau 4 (17) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


2 : Adept 

6: Aerial Servant 

5 : Banshee 

4 : Basilisk 

3 : Berserker 

6 : Bishop 

3:Bombadier Beetle 

3:Boring Beetle 

4 : Brother 

3 : Burglar 

2 : Cave Hulk 

6: Cave Serpent 

2 :Cavern Grizzly 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5 : Chimaera 

6:Clay Golem 

5 : Cockatrice 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

4 : Cutpur se 

5 : Cyclops 

5 : Disciple 

2 :Dungeon Slime 

2:Earth Flayer 

4 : Earth Lizard 

4 : Earth Snake 

6 : Enchanter 

6 : Fiegorin 

2;Fire Beetle 

5:Forest Giant 

4 : Gargoyle 

5 : Geigor in 

3 : Ghoul 

2: Giant. Centipede 

4 : Giant Lizard 

6:Giant Scorpion 

5:Giant Slug 

2:Giant Spider 

2 : Gnol 1 

6 : Gorgon 

4 : Gorilla 

5 : Gryf f on 

2 : Hero 

6:Hill Giant 

5 : Hulk 

3 : Initiate 

6 : Lurker 

5 : Magician 

6 : Master 

3 : Medium 

6 : Mummy 

4 : Myrmidon 

2 : Novice 

3 : Ogre 

5:0gre Mage 

4:Phase Monster 

2:Phase Wolf 

6 : Pilferer 

4 : Pit Panther 

4 : P i x i e 

3 : Poltergeist 

3 : Priest 

4 : Pseudo-Dragon 

2 : Robber 

3 : Seer 

2 : Shadow 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

3 : Siren 

6 : Somgor in 

6 : Stone Golem 

5 : Stygian Dog 

6 : Super Hero 

3 : Swashbuckler 

2 : Swordsman 

4 : Thaumaturgist 

4 : Theur gi st 

6 : Tokgor in 

2 : Tracker 

6: Troll 

4 : Vicar 

6 : Werebear 

5 : Wereboar 

5 : Were jackal 

5 : Wererat 

6 : Werewolf 

6 : Wight 

3 : Zombie 



5 [201 - Monstres au niveau 

level on which monster lives) 
le niveau residentiel du monstre) 


Monsters on Level 
(Number indicates 
(Le chiffre indique 

6; Aerial Servant 
3 : Berserker 
3:Boring Beetle 
6: Cave Serpent 
5 : Chimaer a 
4 : Conjurer 
5 : Cyclops 
4 : Earth Lizard 
7 : Fami liar 
4 : Gargoyle 
4 : Giant Lizard 
7:Giant Wasp 
5 : Gryf f on 
7 : Hydra 
7 : Lama 
5 : Magician 
3 : Medium 
4 : Myrmidon 
7 : Pegasus 
6 : Pilferer 
3 : Poltergeist 
7 : Pyrohydr a 
5 : Sharper 
7 : Spectre 
5:Stygian Dog 
3 : Swashbuckler 
6 : Tokgor in 
7 : Warlock 
5 : Were jackal 
6 : Werewolf 
3 : Zombie 


5 : Banshee 
6 : B i shop 
4 : Brother 
6 : Centaur 
6 : Clay Golem 
5 : Curate 
5:Disciple 
4 : Earth Snake 
6 : F iegor in 
5 : Ge i gor in 
6:Giant Scorpion 
6 : Gorgon 
6:Hi.ll Giant 
3 : Initiate 
7 : Lord 
6 : Master 
7 : Minotaur 
3 : Ogre 

4:Phase Monster 
4 : Pit Panther 
3 : Pr iest 
3 : Seer 
3 : Siren 
7:Stone Giant 
6: Super Hero 
4 : Thaumatur gist 
6 : Troll 
6 : Werebear 
5 : Werer at 
6 : Wight 


5 (20) 


4 : Basilisk 
3:Bombadier Beetle 
3 : Burglar 

5 : Champion 
5 : Cockatrice 
4 : Cut purse 
7: Earth Ape 
6 : Enchanter 

5 .-Forest Giant 
3 : Ghoul 
5:Giant Slug 

4 : Gor i 11a 
5 : Hulk 

7 : Iron Golem 
6 : Lurker 

7:Master Pilferer 
6 : Mummy 
5 : Ogre Mage 
7:Phase Wasp 
4 : Pixie 

4 : Pseudo-Dragon 
5 : Shambler 
6 : Somgor in 
6 : Stone Golem 
7 : Superior 
4 : Theurgis t 
4 : Vicar 
5 : Wereboar 
7 : Weretiger 
7 : Wraith 


Monsters on Level 6 [22] - Monstres au niveau 6 (22) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


6 :Aeiial Servant 

5 : Banshee 

4 : Basilisk 

6 : B i shop 

4 ; Brother 

6 : Cave Serpent 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5 2 Chimaera 

6 :Clay Golem 

5 : Cockatr ice 

4 : Conjurer 

5 : Curate 

4 : Cutpurse 

5 2 Cyclops 

8 :Dark Stalker 

5 : Di sc i pie 

8 :Dragon Master 

7: Earth Ape 

4 : Earth Lizard 

4 2 Earth Snake 

6 : Enchanter 

7 : Fami liar 

6 : Fiegor in 

8 : Fire L i zard 

5:Forest Giant 

4 : Gargoyle 

5 : Geigor in 

8 : Ghost 

4 ; Giant Lizard 

6 ; Giant Scorpion 

5: Giant Slug 

7 2 Giant Wasp 

6 : Goi yon 

4 : Gor i 1 1 a 

5 ; Gryf f on 

6 : Hill Giant 

5: Hulk 

7 : Hydra 

8 : Illusionist 

7 : Iron Golem 

7 2 Lama 

7 ; Lord 

6 2 Lurker 

5 : Magician 

6 : Master 

7:Mastei Pilferer 

7 :Minotaur 

6 : Mummy 

4 : Myrmi don 

8 : Ninja 

5: Ogre Mage 

8 2 Patriarch 

7 : Pegasus 

4: Phase Monster 

7 : Phase Wasp 

6 : Pilferer 

4: Pit Panther 

4 : Pixie 

4 :Pseudo-Dragon 

7 : Fyrohydi a 

8 2 Salamander 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

6 : Somgor in 

7 : Spectre 

7:Stone Giant 

6 : Stone Golern 

* 52Stygian Dog 

8 : Succubus 

6 : Super Hero 

7 : Superior 

4 : Thaumaturgi st 

4 2 Theurgist 

6 : Tokgor in 

6 : Troll 

82 Undoad Bears 

4 2 Vicar 

7 : Warlock 

6 2 Werebear 

5 2 Wereboar 

5 : Wei e jackal 

5 2 Wererat 

7 2 Weretiger 

6 : Werewol f 

6 2 Wight 

7 : Wraith 
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Monsters on Level 7 [18 3 - Monstres au niveau 7 (18) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du raonstre) 


6: Aerial Servant 

5 : Banshee 

9: 

6 ; Bishop 

9:Black Dragon 

6: 

6 : Centaur 

5 : Champion 

5: 

6:Clay Golem 

5 : Cockatrice 

5: 

5 : Cyclops 

8:Dark Stalker 

5: 

8 :Dragon Master 

7: Earth Ape 

9 : 

6 : Enchanter 

7 : Familiar 

6: 

8 iFire Lizard 

5: Forest Giant 

5: 

8 : Ghost 

6;Giant Scorpion 

5: 

7:Giant Wasp 

6 : Gorgon 

5: 

6:Hill Giant 

5 : Hulk 

7 ; 

8 : I 1 lusionist 

7; Iron Golem 

7: 

9: Lead Zombie 

7 : Lord 

6: 

5 : Magician 

6 : Master 

7: 

9:Master Thief 

9 : Medusa 

7: 

9:Mithryl Golem 

6 : Mummy 

9: 

8 : Ninja 

5:Ogre Mage 

8: 

7 : Pegasus 

7 ; Phase Wasp 

6: 

7 : Pyr ohydr a 

9 : Raver 

8: 

5 : Shambler 

5 : Sharper 

6: 

9 : Sorcerer 

7 : Spectre 

7: 

6; Stone Golem 

5:Stygian Dog 

8 : 

6 : Super Hero 

7 : Superior 

9: 

6 : Tokgor in 

6 : Troll 

8: 

7 : Warlock 

6 : Werebear 

5: 

5 : Were jackal 

5 : Wererat 

7: 

6 : Werewolf 

6 : Wi ght 

9: 

9 : Wizard 

7 : Wraith 

9: 



Beholder 
Cave Serpent 
Ch imaer a 
Curate 
Disciple 
Earth Whale 
Fiegor in 
Geigor in 
Giant Slug 
Gryff on 
Hydra 
Lama 
Lurker 

Master Pilferer 

M inotaur 

Necromancer 

Patriarch 

Pilferer 

Salamander 

Somgor j n 

Stone Giant 

Succubus 

Thief 

Undead Bears 
Wei eboar 
Weretiger 
Wind Master 
Wyvern 
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Monsters on Level 8 [10] - Monstres au niveau 8 (10) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


6: Aerial Servant 
9:Black Dragon 
6: Cave Serpent 
10:Copper Dragon 
10:Dragon Lizard 
9: Earth Whale 
7 : Familiar 
8 : Ghost 

10:Gold Dragon 
10:Hell Spawn 
8 : Illusionist 
9 : Lead Zombie 
6 : Master 
9 : Medusa 
6 : Mummy 

10:Order Master 
7:Phase Wasp 
9 : Raver 
6 : Somgor in 
7:Stone Giant 
6: Super Hero 
10:Time Lords 
6: Troll 
7 : Warlock 
6 : Werewolf 
9 : Wizard 


9 : Beholder 
10:Brass Dragon 
6 : Centaur 
10:Dark Lord 
8:Dragon Master 
6 : Enchanter 
6 : Fiegorin 
6:Giant. Scorpion 
6 : Gorgon 
6:Hill Giant 
7 : Iron Golem 
7 : Lord 

7:Master Pilferer 
7 : Minotaur 
9 : Necromancer 
8 : Patriarch 
6 : Pilferer 
10:Red Dragon 
9 : Sorcerer 
6: Stone Golem 
7 : Superior 
1 0 : Titan 
8:Undead Bears 
6 : Werebear 
6 : Wight 
7 : Wraith 


6 : Bishop 
10 : Cardinal 
6:Clay Golem 
8:Dark Stalker 
7: Earth Ape 
10:Evil High Priest 
8:Fire Lizard 
7 : Giant Wasp 
10:Green Dragon 
7 : Hydra 
7 : Lama 
6 : Lurker 
9:Master Thief 
9:Mithryl Golem 

8 : N i n j a 

7 : Pegasus 
7 : Pyrohydra 
8 : Salamander 
7 : Spectre 
8 : Succubus 

9 .-Thief 

6 : Tokgor in 
1 0 : Vampire 
7 : Weretiger 
9:Wind Master 
9 : Wyvern 
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Monsters on Level 9 [14] - Monstres au niveau 9 (14) 

(Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


9 ; Beholder 
1 0 : Cardinal 
8:Dark Stalker 
7 : Earth Ape 
7 : Familiar 
7 : Giant Wasp 
10:Green Dragon 
8 : Illusionist 
9 : Lead Zombie 
9 :Master Thief 
9:Mithryl Golem 
lOiOrder Master 
7:Phase Wasp 
1 0 : Red Dragon 
7 : Spectre 
7 : Superior 
1 0 : Tit an 
7 : Warlock 
9 : Wi zard 


9;Black Dragon 
10:Copper Dragon 
10:Dragon Lizard 
9 : Earth Whale 
8 : Fire Lizard 
10:Gold Dragon 
10:Hell Spawn 
7 : Iron Golem 
7 : Lord 
9 : Medusa 
9 : Necromancer 
8 : Patriarch 
7 : Pyrohydra 
8 : Salamander 
7 : Stone Giant 
9 : Thief 

8:Undead Bears 
7 : Weret iger 
7 : Wraith 


10 

10 

8 

10 

8 

11 

7 

7 

7 

7 

8 

7 
9 
9 

8 

10 

10 

9 

9 


Monsters on Level 10 [14] - Monstres au niveau 10 (14) 

^ (Number indicates level on which monster lives) 

(Le chiffre indique le niveau residentiel du monstre) 


9 : Beholder 
1 0 : Cardinal 
8:Dark Stalker 
9: Earth Whale 
8 : Ghost 

10:Green Dragon 
9 : Lead Zombie 
9:Mithryl Golem 
lOiOrder Master 
10:Red Dragon 
8 : Succubus 
1 0 : Titan 
9 : Wind Ma ster 



9:Black Dragon 10 

10:Copper Dragon 10 

10:Dragon Lizard 8 

10:Evil High Priest 8 

10:Gold Dragon 11 

10;Hell Spawn 8 

9:Master Thief 9 

9 : Necromancer 8 

8:Patriarch 9 

8:Salamander 9 

9 : Thief 10 

8:Undead Bears 10 

9 : Wizard 9 


Brass Dragon 
Dark Lord 
Dragon Master 
Evil High Priest 
Ghost 

Grand Master 

Hydra 

Lama 

Master Pilferer 
Minotaur 
Ninja 
Pegasus 
Raver 
Sorcerer 
: Succubus 
Time Lords 
Vampire 
Wind Master 
Wyvern 


:Brass Dragon 
:Dark Lord 
iDragon Master 
iFire Lizard 
iGrand Master 
: Illusionist 
: Medusa 
: Ninja 
: Raver 
: Sorcerer 
:Time Lords 
: Vampire 
: Wyvern 
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Annexe E - liste d'equipement 

II existe cinq genres difffirents d'equipement - weapen, armor, shield, jewelry 
et miscellaneous . 

Weap indique le niveau d'equipement de 1'arme et Armor represente le niveau 
d'annure. Pour utiliser l'equipement, les niveaux d'armes et d'armures du joueur 
doivent gtre superieurs ou egaux a ceux de 1 'equipement. Par exemple, un 
“priest” peut utiliser un “mace“ puisque son niveau d'arme est 2 et le niveau 
d'equipement de 1'arme est 2, mais il ne peut pas se servir d'un “short sword” 
puisque cette arme appartient au niveau d'equipement 3. 

#Att est le nombre d'attaques auxquelles l'equipement peut servir a chaque 
ronde et Dam represente le dommage maximal pouvant etre inflige a chaque 
attaque. Ces valeurs s'appliquent uniquement aux genres d'equipement et indi- 
quent le nombre d'attaques et de dommages lorsqu'ils sont utilises avec un 
elancement normal -F- (voir les options du cachot). 

HP est la prime de coups probables. El 1 e indique les points ajoutes aux chances 
clu joueur de frapper les monstres. Si ce nombre est negatif, 1'arme a moins 
d'une chance normale de frapper et vice versa si ce nombre est positif. 

AC indique l'equipement de la catggorie des armes octroye en prime et il est 
soustrait de Ja categorie d'armure du joueur. Ainsi, si AC > 0, l'equipement 
sert a proteger le joueur alors que si AC < 0, le joueur est rendu plus vulne- 
rable. 

Power of the equipment est evoque lorsque le joueur -u-tilise un article 
du cachot. Des represente le pourcentage de chance de destruction de l'article 
chaque fois qu'il est -u-tilise. Mefiez-vous de ces articles portant la men- 
tion “Special” puisqu'ils possedent certains pouvoirs speciaux pouvant affecter 
la securite du groupe. 

Race indique le numero de la race pouvant utiliser l'article et Class est le 
numdro de la categorie a laquelle l'equipement est restreint. Si ces valeurs 
sont nulles, aucune restriction n’est imposee. 

Rlev est le niveau residentiel de l'article. Comme les monstres, les articles 
ont un niveau auquel ils se trouvent habituellement, mais ils peuvent aussi 
se trouver a l'occasion a d'autres niveaux tout pres. Un article dont le niveau 
residentiel est 0 ne se trouve pas dans le cachot. 
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Equipment List - Liste d ! equipement 


* f Name 

Type 

Cost 

Weap 

If toilet of Isis 

Jewelry 

0 

0 

2*Annihilation Oeui 

Jewelry 

0 

1 

3*Axe 

Weapon 

45 

3 

4*Axe + 1 

Weapon 

0 

3 

5. Axe + 2 

Weapon 

0 

3 

6 *Axe of Kirgar 

Weapon 

0 

T 

?f Axe of Mortal; gor 

Weapon 

0 

3 

8 *Bag of Missiles 

Misc* 

0 

0 

?*Balmung 

Weapon 

0 

3 

iO* Blank Scroll 

Misc* 

0 

0 

Ilf Book. 

Misc* 

0 

0 

12»BooK of Darkness 

Misc* 

0 

0 

13fBook of Health 

Misc* 

0 

0 

14*BooK of Leadership 

Misc* 

0 

0 

15 f Bright Stone 

Jewelry 

0 

0 

16*Broadsword 

Weapon 

240 

3 

17 f Chain Mail 

Armor 

450 

0 

IStChain Mail + 1 

Armor 

0 

0 

ISfChain Mail + 2 

Armor 

0 

0 

20fChain Mail f 3 

Armor 

0 

0 

21 f Chain Mail + 5 

Armor 

0 

0 

22 ♦ Cl oak 

Armor 

28 

0 

23* Cloak + 1 

Armor 

0 

0 

24* Cloak + 2 

Armor 

0 

0 

25* Cloak + 2 

Armor 

0 

0 

26*Club 

Weapon 

10 

2 

27 ♦Bagger- 

Weapon 

15 

1 

28* Dagger + 1 

Weapon 

o 

1 

29* Dagger + 2 

Weapon 

0 

1 

30*Dagger + 3 

Weapon 

0 

1 



#Att 

Dam 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

Class 

RL ev 

0 

0 

0 

0 

DUMAT0KG0R 

10 

0 

0 

7 

0 

0 

0 

0 

ALIT0 

1.0 

0 

2 

10 

1 

3 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

1 

10 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

i 

2 

12 

2 

c 

NONE 

0 

0 

0 

3 

2 

24 

5 

2 

NONE 

0 

0 

0 

7 

2 

24 

5 

2 

M0RT0KG0R 

10 

0 

0 

9 

0 

0 

0 

0 

GEIB0R 

10 

0 

9 

2 

1 

20 

5 

4 

Special 

0 

0 

0 

10 

0 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

10 

0 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

11 

0 

0 

o 

0 

Special 

90 

0 

0 

11 

0 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

1 

12 

1 

_i 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

-1 

4 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

-1 

5 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

6 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

0 

7 

NONE 

0 

0 

0 

6 

0 

0 

0 

9 

NONE 

0 

0 

0 

10 

0 

0 

0 

1 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

NONE 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

3 

NONE 

0 

0 

0 

5 

0 

0 

0 

4 

NONE 

0 

0 

0 

10 

1 

i 

6 

“1 

o 

NONE 

0 

0 

0 

0 

2 

4 

-2 

-1 

NONE 

0 

0 

2 

0 

2 

4 

-1 


NONE 

0 

0 

9 

2 

2 

4 

0 

0 

NONE 

0 

0 

2 

4 

2 

8 

i 

1 

NONE 

0 

0 

2 

8 


Arm 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

3 

3 

3 

i 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 

0 
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Equipment List - Liste d f equipement 


#*Name 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

31 .Dagger of Ligne 

Weapon 

0 

1 

0 

32* Death Blade 

Weapon 

0 

3 

0 

33*Defender 

Weapon 

0 

3 

0 

34*Dwarven Hammer 

Weapon 

0 

2 

0 

35 * Earthen Flask 

Misc* 

0 

0 

0 

36*Elven Armor 

Armor 

0 

0 

1 

37»Excalibur 

Weapon 

0 

3 

0 

38*Fiask of Kominah 

Misc* 

0 

0 

0 

39* Gem of Death 

Jewelry 

0 

0 

0 

40* Gem of Fireball 

Jewelry 

0 

0 

0 

41* Gem of Kominah 

Jewelry 

0 

0 

0 

42*Glass Sphere 

Jewelry 

0 

0 

0 

43*Holy Cross 

Jewelry 

0 

0 

0 

44*Holy Ring 

Jewel ry 

0 

0 

0 

45»Holy Sword 

Weapon 

0 

3 

0 

46*Imperial Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

47*Imperial Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

48*Imperial Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

49*Iptonarvay Flask 

Misc* 

0 

0 

0 

50»Kargen Hammer 

Weapon 

0 

2 

0 

51*Leather Armor 

Armor 

90 

0 

2 

52* Leather Armor + 1 

Armor 

0 

0 

2 

53 * Leather Armor + 2 

Armor 

0 

0 

2 

54* Leather Armor + 3 

Armor 

0 

0 

2 

55* Leather Bag 

Misc* 

0 

0 

0 

56* Mace 

Weapon 

40 

2 

0 

57* Mace f 1 

Weapon 

0 

2 

0 

58. Mace + 2 

Weapon 

0 

2 

0 

59* Mace of Vargir 

Weapon 

0 

2 

0 

60*Maul of Anrin 

Weapon 

0 

2 

0 


Dam 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

Class 

RLev 

12 

4 

6 

ALIT0 

3 

o 

2 

11 

20 

6 

2 

NONE 

0 

0 

0 

11 

15 

4 

3 

NONE 

0 

0 

0 

12 

12 

2 

0 

NONE 

0 

1 

0 

3 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

5 

NONE 

0 

0 

0 

11 

25 

7 

4 

ALIT0 

3 

0 

1 

12 

0 

0 

0 

KOMINAH 

5 

0 

0 

8 

0 

0 

0 

ALIT0 

10 

0 

2 

10 

0 

0 

0 

FIEMINAT 

25 

0 

2 

3 

0 

0 

0 

KOMINAH 

25 

0 

0 

6 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

5 

SHEIN0GET 

3 

0 

6 

11 

0 

0 

3 

Special 

90 

0 

0 

11 

20 

6 

4 

Special 

10 

0 

4 

9 

0 

2 

2 

DUMAT0KG0R 

10 

0 

0 

10 

0 

2 

2 

ETISHEF 

10 

0 

0 

11 

0 

2 

n 

ALIT0 

5 

0 

0 

12 

0 

0 

1 

IPTQNARVAY 

5 

0 

0 

2 

1.5 

3 

2 

NONE 

0 

0 

0 

5 

0 

0 

o 

JL 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

3 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

4 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

5 

NONE 

0 

0 

0 

8 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

10 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

1 

15 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

3 

15 

5 

2 

NONE 

0 

0 

6 

5 

20 

5 

4 

SHEIN0GET 

2 

0 

6 

12 


*Att 

2 

1 

T 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

2 

2 

2 
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Equipment List - Liste d'equipement 


1 . Name 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

61 .Mithryl Mail 

Armor 

0 

0 

0 

62 .Mithryl Shield 

Shield 

0 

0 

3 

63. Necklace of Missiles 

Jewelry 

0 

0 

0 

64. Normal Ring 

Jewelry 

f) 

0 

0 

^ 65* PI ate Mail 

Armor 

600 

0 

4 

66* Plate Mail t 1 

Armor 

0 

0 

4 

67*Plate Mail t 2 

Armor 

0 

0 

4 

68. Plate Mail H 

Armor 

0 

0 

4 

6? .Plate Mail + 5 

Armor 

0 

0 

4 

70. Platinum Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

71. Pointed Stick 

Weapon 

2 

3 

0 

72. Pot ion of Death 

Misc. 

0 

0 

0 

73. Quarter Staff 

Weapon 

160 

3 

0 

7^. Regeneration Ring 

Jewelry 

0 

0 

0 

75.Ring of FietoKshef 

Jewelry 

0 

0 

0 

76. Ring of Iptonarvay 

Jewelry 

0 

0 

0 

77 .Ring of Pro-Mage 

Jewelry 

0 

0 

0 

78 .Ring of Strength 

Jewelry 

0 

0 

0 

79. Ring, Pro * 1 

Jewelry 

0 

0 

0 

SO. Ring, Pro + 2 

Jewelry 

0 

0 

0 

81 .Ring, Pro + 3 

Jewelry 

0 

0 

c 

82. Ring, Pro Undead 

Jewelry 

0 

0 

0 

83. Rod of Death 

Weapon 

0 

1 

0 

84. Rod of Kings 

Weapon 

0 

1 

0 

85. Rod of Resurrection 

Weapon 

0 

i 

0 

86. Rod of Retreat 

Weapon 

0 

1 

0 

87. Scroll 

Misc. 

0 

0 

0 

88. Sc roll of Death 

Misc. 

0 

0 

0 

89 .Sc roll of DumatoKgor 

Misc. 

n 

0 

0 

90. Scroll of Life 

Misc. 

0 

0 

0 



Dam 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

Class 

RLev 

0 

0 

25 

NONE 

0 

0 

0 

12 

0 

0 

8 

NONE 

0 

0 

0 

12 

0 

0 

0 

GEIB0R 

5 

0 

2 

4 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

-2 

8 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

-2 

9 

NONE 

0 

0 

0 

1 

0 

-1 

10 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

11 

NONE 

0 

0 

0 

6 

0 

0 

12 

NONE 

0 

0 

0 

9 

0 

2 

4 

SHEIN06ET 

5 

0 

0 

10 

4 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

2 

4 

-1 

4 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

10 

0 

0 

12 

0 

0 

0 

FIETOKSHEF 

10 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

IPTONARVAY 

5 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

Special 

10 

0 

0 

9 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

9 

0 

0 

i 

NONE 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

2 

NONE 

0 

0 

0 

6 

0 

0 

3 

NONE 

0 

0 

0 

9 

0 

0 

0 

Snecial 

10 

0 

0 

? 

10 

0 

0 

FEHALIT0 

10 

0 

6 

8 

8 

0 

0 

M0RFIEG0R 

3 

0 

0 

6 

10 

0 

0 

KOMI MALI TO 

10 

0 

6 

7 

12 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

11 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

ALITO 

25 

0 

2 

7 

0 

0 

0 

DUMATOKGOR 

10 

0 

6 

5 

0 

0 

0 

K0MINALIT0 

50 

0 

6 

3 


mi 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

i 

o 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 
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♦♦Nome 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

91* Sc roll of Locution 

Misc, 

0 

0 

0 

92»ScrolI of Minuhor 

Misc, 

0 

0 

0 

93, Scroll of Morfiegor 

Misc, 

0 

0 

0 

94, Scroll of MortoKqor 

Misc ♦ 

0 

0 

0 

95»Scroll of Nargor 

Misc. 

0 

0 

0 

96»Shield 

Shield 

148 

0 

3 

97,Shield f 1 

Shield 

0 

0 

3 

98 .Shield f 2 

Shield 

0 

0 

3 

9? tShield + 3 

Shield 

0 

0 

3 

100 » Shield + 5 

Shield 

0 

0 

3 

101 ♦Short Sword 

Weapon 

80 

3 

0 

102* Silver Cross 

Jewelry 

0 

0 

0 

103, Staff 

Weapon 

0 

0 

0 

104, Staff of Commanding 

Weapon 

0 

1 

0 

105, Staff of Fear 

Weapon 

0 

1 

0 

106, Staff of Fire 

Weapon 

0 

1 

0 

107. Staff of Glory 

Weapon 

0 

i 

0 

108, Staff of Healing 

Weapon 

0 

1 

0 

109, Staff of Itogeit 

Weapon 

0 

1 

0 

110, Staff of Level 5 

Weapon 

0 

1 

0 

111, Staff of Level 7 

Weapon 

0 

1 

0 

112, Staff of Life 

Weapon 

0 

1 

0 

113, Staff of Light 

Weapon 

0 

i 

0 

114, Staff of Mohipto 

Weapon 

0 

1 

0 

115, Stone NecKlace 

Jewelry 

0 

0 

0 

116, Sword + 1 

Weapon 

0 

3 

0 

117, Sword + 2 

Weapon 

0 

3 

0 

118, Sword + 3 

Weapon 

0 

3 

0 

119, Sword + 4 

Weapon 

0 

3 

0 

120, Sword of Light 

Weapon 

0 

3 

0 


Dam 

HP 

A C 

Power 

Bes 

Race 

Class 

RLev 

0 

0 

0 

IPT0FEH 

50 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

MI NABOB 

20 

0 

6 

5 

0 

0 

0 

MQRFIEGQR 

20 

0 

2 

1 

0 

0 

0 

M0RT0K60R 

20 

0 

2 

3 

0 

0 

0 

NARGOR 

15 

0 

2 

1 ^ 

0 

-1 

2 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

-1 

3 

NONE 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

4 

NONE 

0 

0 

0 

5 

0 

0 

5 

NONE 

0 

0 

0 

8 

0 

0 

7 

NONE 

0 

0 

0 

10 

6 

-2 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

i 

K0NARBDNA 

0 

0 

6 

5 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

12 

0 

0 

DUMAT0KG0R 

3 

0 

0 

9 

6 

0 

0 

MINAG0R 

3 

0 

2 

6 

8 

0 

0 

FIEMINAT 

10 

0 

2 

4 

20 

0 

0 

Special 

3 

0 

0 

7 

8 

0 

0 

K0MINAH 

5 

0 

6 

5 

8 

0 

0 

ITOGEIT 

10 

0 

2 

4 

12 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

6 

12 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

8 

10 

0 

0 

K0MINALIT0 

10 

0 

6 

5 

8 

o 

0 

PICTAGEIT 

10 

0 

2 

3 

10 

0 

0 

MOHIPTO 

25 

0 

6 

7 

0 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0^ 

6 

-1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

1 

6 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

3 

8 

1 

0 

NONE 

0 

0 

0 

6 

10 

2 

1 

NONE 

0 

0 

0 

8 

8 

0 

1 

Special 

10 

0 

0 

7 


*Att 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

i 

0 

2 

2 

2 

2 

2 
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*>Name 

Type 

Cost 

Weap 

Arm 

mt 

Da Hi 

HP 

AC 

Power 

Des 

Race 

Class 

RLev 

12i*Sworti of Norfiegor 

Weapon 

0 

3 

0 

2 

S 

0 

0 

M0RFIHG0R 

10 

0 

0 

5 

122*Tome of Light 

Misc* 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

90 

0 

0 

0 

123 Joins of the Magi 

Misc* 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

Special 

25 

0 

0 

11 

124 * Uiai of Holy Water 

Hi sc* 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

KONARBGNA 

25 

A 

6 

2 

125*WalKing Staff 

Weapon 

0 

1 

0 

1 

6 

0 

0 

NONE 

0 

0 

0 

0 

126 * War Hammer 

Weapon 

90 

■7 

0 

1 

6 

2 

_2 

NONE 

0 

0 

0 

0 

127 » Wizard's Staff 

Weapon 

0 

1 

0 

2 

12 

5 

10 

ALITO 

2 

0 

2 

12 
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-it 


-it 



X 


